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WEWNĄTRZ 

NUMERU 

ZNAJDZIECIE: 

• Wszystko 

o mundurze 
zucha i co nie 
co o zucho¬ 
wych zwycza¬ 
jach - str. 2-4 

• Prawo Zucha 
i Obietnicę 
Zucha - str. 3 

• Przykład zu¬ 
chowej zbiór¬ 
ki - z czego 
się składa, jak 

powinna 
, przebiegać - 
str. 6-7 

• Odpowiedź 
na pytanie: 
„W co się ba¬ 
wić?", czyli 
słów kilka 
o zuchowych 

sprawnoś¬ 
ciach zespo¬ 
łowych - str. 
8-9 , 

• Gry i ćwicze¬ 
nia zuchów - 
str. 10-11 

• Zuchową 
rńajsterkę - 
str. 12-15 

• Piosenki i plą¬ 
sy - str. 15-16 
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Ten numer naszej gazety jest dla Ciebie - przybo¬ 
cznego w drużynie zuchów. 

O przybocznym zwykło się mówić: „prawa ręka 
drużynowego". Być „prawą ręką" to znaczy być 
kimś, kto pomaga, wyręcza, zastępuje, na kim moż¬ 
na polegać - i to jest bardzo dużo. Ale bywa i tak, że 
„prawa ręka" to ktoś porządkowy, kto pokrzykuje, 
ustawia w szeregu, przynosi na zbiórkę potrzebne 
do zabawy materiały... - i to jest bardzo mało. Jeśli 
więc chcesz spełniać swoją rolę tak, by dawała Ci 
zadowolenie, satysfakcję i tak byś dla zuchów byt 
autorytetem, a nie nieprzyjemnym facetem od po¬ 
krzykiwania i załatwiania mało ważnych spraw, 
musisz wiedzieć sporo o istocie zuchowej zabawy 
i jej regułach. 

I właśnie dlatego ofiarowujemy Ci ten numer. 
Rozumiemy, że przeczytanie podręcznika Marka 
Wardeckiego pt, „Zuchy" może Ci jeszcze sprawiać 
kłopot - jest on obszerny, pisany z myślą o bardziej 
dorosłym czytelniku. O inne materiały trudno. To, co 
mieści się ńa kilkunastu stronach naszej gazety jest 
tytko garścią zuchowej mądrości. Drugą garść poda¬ 
my Ci w następnym numerze. Nie starczy Ci tej 
wiedzy na długo, ale od czegoś trzeba przecież 


Na zorganizowanej w czasie tegorocznych waka¬ 
cji Centralnej Akcji Szkoleniowej, gdzie kształcili się 
instruktorzy zuchowi z całej Polski, powstało wiele 
materiałów, które przydadzą się bardzo w pracy 
drużyn. Z materiałów tych korzystamy przygotowu¬ 
jąc dzisiejszy numer. 

Ty też pewnie kiedyś zdecydujesz się na udział 
w kursie dla drużynowych. Prawie każdy marzy 
o tym, żeby zmienić zielony sznur na granatowy. Ale 
ten sznur nie jest ozdobą munduru. Daje prawo 
przewodzenia gromadzie zuchów, ale także nakłada 
odpowiedzialność - ta zabawa musi być bezpiecz¬ 
na, atrakcyjna i mądra. Musi dawać radość, ale 
i czegoś uczyć. 

Życzymy Ci więc powodzenia na drodze zgłębia¬ 
nia tajników zuchowej zabawy! 

Czuj! 

„ŚWIAT MŁODYCH" 
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Oznaka 
funkcji 
zuchowych 


Oznaki stopni zuchowych: zuch ochoczy, 
zuch sprawny, zuch gospodarczy 



A Odznaki sprawności zuchowych 



Mundur zucha - dziewczynki 


I 

Oznaka środowiska - nazwa miejscowości 



Godło 

województwa 




Beret 
zuchowy 
z o zna ką 
przynależ¬ 
ności do 
dryżyny 




Mundur zucha - chhpca 


Mundur zucha - chbpca 


Paszuchowy 


































































7HPU JEGO mundur 

LlibW I ZUCHOWE ZWYCZAJE 


Z uch zawsze rozpozna innego 
zucha, choćby się widzieli 
pierwszy raz w życiu. Oczy¬ 
wiście wtedy, gdy będzie w mun¬ 
durze. Mało tego, będzie odYazu 
wiedział o nim bardzo wiele. Że 
złożył już Obietnicę Zuchową, bo 
nad lewą kieszenią jego munduru 
widnieje Odznaka Zucha - Głów¬ 
ka Białego Orła symbolizująca 
dzielność i odwagę, słoneczko na 
tle czystego nieba - pogodę ra¬ 
dość, gotowość służenia ludziom 
i napis „Zuch" oznaczający, że 
ten, kto go nosi jest zuchem, 
członkiem Związku Harcerstwa 
Polskiego* Na barwnym wąskim 
pasku pod Odznaką Zucha wid- 
nieją trzy małe gwiazdki. To zna¬ 
czy, że spotkany Zuch ma już 
dość długi staż w drużynie - jest 
zuchem gospodarczym* Ciekawe, 
w co się bawi! w drużynie? Jest to 
zapisane na jego prawym rękawie 
munduru. Widnieją na nim filco¬ 
we trójkądki, po trzy w rzędzie, 
zwrócone wierzchołkami ku do¬ 
łowi, a na każdym z nich symbol 
sprawności* Na lewym rękawie 
zuch ma przyszytą krokiewkę 
w kolorze chusty, skierowaną 
wierzchołkiem do góry. Jest więc 
dobrym, aktywnym zuchem, bo 
pełni funkcję szóstkowego. 
W kieszeni ma więc na pewno 
legitymację zucha. 


ZUCHOWY MUNDUR TO; 

■ 

• dla chłopca - mundurek i krót¬ 
kie spodnie koloru khaki (w 
zimie długie, ciemne spodnie). 
Na mundurku nie ma nara¬ 
mienników, bo zuchom są one 
niepotrzebne, 

% dla dziewczynki - fartuch 
mundurowy lub bluza mundu¬ 
rowa i spódnica koloru szare¬ 
go, bez naramienników. 



# dla dziewcząt i chłopców - 
chusta i beret koloru drużyny, 
pod kola nówki w jednym kolo¬ 
rze dla całej drużyny (dla dzie¬ 
wcząt szare lub białe), zucho¬ 
wy pas z napisem na klamrze 
„CZUJ", tenisówki lub ju¬ 
niorki. 

Znaczek Zucha umieszcza się 
nad lewą kieszenią tak, by pod 
nim zmieścił się niewielki pase- 
czek materiału (1x3 cm) w kolo¬ 
rze chusty, na którym pojawią się 
z czasem gwiazdki zucha ocho¬ 


czego, sprawnego i gospodar¬ 
nego. 

Prawy rękaw munduru zapełnią 
kiedyś sprawności, a na lewym 
zuch może (nie musi) naszyć herb, 
swego miasta, plakietkę szczepu 
lub riufca. . 

Zuchowy beret z rulonikiem 
i paskiem pod brodę w niektó¬ 
rych drużynach przyozdabiany 
jest naszywką™ symbolem druży¬ 
ny, np* drużyna „Zaradnych Nie- 
dźwiadków" może nosić na bere¬ 
cie wizerunek misia. 

ZWYCZAJE ZUCHÓW 

Zuchy witają się hasłem „Czuj" 

podnosząc dwa palce prawej ręki 
(wskazujący i środkowy na wyso¬ 
kość ramienia), Zuchowe zawoła¬ 
nie „Zuchy - Czuj!, Zuchy -Czuj, 
Zuchy - Czuj, Czuj, Czuj!" może 
być użyte nie tylko na zakończe¬ 
nie zbiórki, lecz również wyko¬ 
rzystane jako sposób na uciszenie 
i uspokojenie drużyny. 

W uroczystych chwilach druży¬ 
na staje w kręgu parady - jest to 
szyk, w którym stoją w kole z rę¬ 
kami skrzyżowanymi na pier¬ 
siach, z nogami lekko rozstawio¬ 
nymi i głową uniesioną nieco ku 
górze. Na zakończenie zbiórki 
zuchy mogą stanąć w kręgu przy¬ 
jaźni. Krzyżując ręce podają pra¬ 
wą dłoń lewemu sąsiadowi (zasa¬ 


da prawa na lewą). W kręgu przy¬ 
jaźni przesyła się pożegnalny 
uścisk dłoni „iskiereczkę". Śpie¬ 
wa się „Hasło" lub „Słoneczko" - 
nastrojowe zuchowe piosenki. 

Na każdej zbiórce zasiada się 
w Kręgu Rady. Zuchy siadają 
w kole „po turecku", a w środku 
znajduje się strażnik znaku trzy¬ 
mający znak drużyny. W czasie 
zbiórki staje się czasem w kręgu 
parady, a na jej zakończenie 
w kręgu przyjaźni. 

W drużynie zuchów zwykle nie 


używa się musztry typu wojsko¬ 
wego. Mamy własną musztrę zu¬ 
chową - system umownych ges¬ 
tów, które zastępują komendy 
jak; baczność, spocznij, w prawo 
zwrot, zbiórka do marszu, Krąg 
Rady, szóstkami zbiórka oraz spo¬ 
sób meldowania przez szóstko- 
wego liczby zuchów w szóstce, 
zmieniający się w zależności od 
zdobywanej sprawności, a więc 
aktualnej nazwy szóstki. 

Drużyna może posiadać własny 
system musztry i ma prawo trochę 


■ją zmieniać przy różnych okaz¬ 
jach, Podczas realizowania takich 
sprawności, jak „WOP-ista", 
„pancerny", „kościuszkowiec" 
możesz korzystać / musztry woj¬ 
skowej, Popularnym zwyczajem, 
spokrewnionym z zuchową mu¬ 
sztrą jest spoób wyrażania prośby 
o udzielenie głosu. Zuchy zgła¬ 
szają się do wypowiedzi podno¬ 
sząc do góry prawą dłoń i „kłapią" 
nią otwierając ją i zamykając. Inny 
zwyczaj, bliski mustrze zuchowej, 
to wyrażanie swego stosunku de 
decyzji drużyny. Może być zaak 


ceptowane przez zuchy uderze¬ 
niem nogi lub ręki w podłogę. 

Wszystkie wyżej opisane ob¬ 
rzędy i zwyczaje mają charakter 
Ogólnopolski, można je spotkać 
w każdej drużynie zuchów. 
Oprócz nich istnieją również ob¬ 
rzędy własne drużyny. Zuchowa 
obrzędowość dotyczy najróżno¬ 
rodniejszych rozległych dziedzin 
zabawy, począwszy od obrzędów 








OBIETNICA ZUCHA 

■fi 1 * 1 ' */•■«» 

- 

Obiecuję być dobrym zuchem, 
zawsze przestrzegać 
Prawa Zucha. 

Przyjęcie obietnicy potwierdza się słowami: 

„Jesteś Zuchem, członkiem Związku Harcerstwa 
Polskiego”. 




PRAWO 

ZUCHA 


Zuch kocha Polskę. 
Zuch jest dzielny. 
Zuch mówi prawdę, 


Zuch pamięta o swoich obowiązkach 
Wszystkim jest z zuchem dobrze. 
Zuch stara się być coraz lepszy. 
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CIĄG DALSZY ZE SIR, 3 

rozpoczynania zbiorki, skończy¬ 
wszy na rozpoczynaniu posiłków 
na kolonii. Codzienne życie dru¬ 
żyny podsunie wiele ciekawych 
spraw i wydarzeń, z których naro¬ 
dzą się nowe obrzędy, O tych 
sprawach pomówimy w nastę¬ 
pnym numerze, 

KRĄG RADY 

Wszystkie ważne sprawy, de¬ 
cyzje, konflikty, kłopoty, zamie¬ 
rzenia - to co rozstrzygnąć trzeba 
wspólnie, co dotyczy życia całej 
drużyny rozważacie w Kręgu Ra¬ 
dy, Można by go nazwać zucho¬ 
wym parlamentem, gdyby nie to, 
że zasiadają w nim nie wybrani 
przedstawiciele, a!e cała społecz¬ 
ność drużyny. I wszystkie zuchy 
mają w nim równe prawo do wy¬ 
powiadania się, do udziału w dys¬ 
kusji, zgłaszania propozycji. 

Zasiadanie w Kręgu Rady jest 
bardzo ważnym momentem każ¬ 
dej zbiórki, tę ważność podkreśla 
uroczysta obrzędowa oprawa, 
W kręgu zasiada się w określo¬ 
nym, stałym miejscu, najlepiej 
pod koniec zbiórki, a w jego środ¬ 
ku stoi znak drużyny trzymany 
przez strażnika znaku. 

Rozważania Kręgu Rady mają 
decydujący wpływ na życie druży¬ 
ny, a życie drużyny jest przedmio¬ 
tem narad kręgu. Tu się decyduje 
o wyborze tematu zabawy, 
o przyznaniu sprawności po¬ 
szczególnym zuchom, o tym ko¬ 
go dopuścić do Obietnicy, komu 
przyznać gwiazdkę. Przedmiotem 
radzenia w kręgu są problemy za¬ 
pisane w liście spraw. Ktoś, kto 
umieści! swoją sprawę na tej liś¬ 
cie, oczekuje jej rozwiązania. Po¬ 
za tym daje to okazję do zastano¬ 


wienia się, jakie konflikty poja¬ 
wiają się w drużynie najczęściej, 
co jest ich przyczyną i w jaki spo¬ 
sób trzeba im będzie zapobiegać. 

Bardzo trudno wyliczyć wszyst¬ 
kie sprawy, jakie zuchy mogą 
zgłosić w Kręgu Rady, ale wiado¬ 
mo, że każda musi być wysłucha¬ 
na i rozpatrzona, 

LISTA SPRAW 

W każdej większej gromadzie 
rodzą się najrozmaitsze konflikty. 
Nie da się ich uniknąć i w druży¬ 
nie. Ktoś kogoś przezywa, ktoś 
z kimś się kłóci, ktoś kogoś bije, 
ktoś oszukuje w grze... 1 jeśli tak 
się dzieje, nie oznacza to wcale, 
że zuchy są złe, a drużyna do 
niczego. 

Nie można się zajmować łago¬ 
dzeniem każdego konfliktu naty¬ 
chmiast, w cżasie trwania zbiórki, 
Takich rzeczy nie da się załatwić 
od ręki, a i na przebiegu zbiórki 
odbiłoby się to fatafnie. 

Funkcję piorunochronu speł¬ 
nić może w drużynie lista spraw. 
W specjalnie do tego wyznaczo¬ 
nym miejscu wieszacie kartkę 
kartonu z przymocowanym obok, 
na sznurku ołówkiem. Skrzyw¬ 
dzony zuch, zamiast biegać na 
skargę, zapisuje na liście, że ma 
sprawę do tego, a tego - Marysia 
do Oli, Heniek do Jurka. Nie wyja¬ 
wia się jednak o co chodzi, bo nie 
jest to lista donosów, a spraw. 

Pod koniec zbiórki, w czasie 
obrad Kręgu Rady Marysia i Ola 
dokładnie opowiedzą o co cho¬ 
dzi, Krąg zadecyduje, kto zawinił 
i jaka powinna być kara. Jeśli skłó¬ 
ceni pogodzą się, nim sprawa sta¬ 
nie w Kręgu Rady, rysują obok 
swych imion na liście serduszko. 
I nikt nie ma prawa dochodzić, co 
się stało i o co poszło. 


ZAPAMIĘTAJ! Im jesteś starszy, tym mniej Ci wolno. Nosisz 
zielony sznur, nie możesz więc robić wielu rzeczy, na któro i 
miałbyś ochotę. Musisz panować nad sobą, być uśmiechnię 
tym I nie okazywać znużenia. 

ZAPAMIĘTAJ! Chcesz mieć autorytet u zuchów - do tego nie 
wystarczy tylko wiele umieć. Musisz żyć ich sprawami, radoś¬ 
ciami i kłopotami. 

--1: 
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D rużyna zuchów to grupa dziewcząt lub 
chłopców w wieku 7-11 fat, dobrych 
kolegów lubiących się bawić wspólnie 
pod wodzą swego drużynowego. Drużyna 
przeżywa razem radość zabawy i rozczarowa¬ 
nia rodzące się z niepowodzeń. W drużynie 
wszyscy znaleźli się odbrowolnie, mają w niej 
swe prawa i obowiązki. Każda drużyna jest 
inna od pozostałych, choć jej członkowie no¬ 
szą takie same mundury jak wszystkie zuchy 
w całym kraju. Jest inna, bo ma swoją nazwę, 
swój znak, chustę, piosenkę, okrzyki (zawoła¬ 
nia. Panują w niej własne obyczaje, które 
zwykło się nazywać obrzędowością. 

Na jej czele stoi drużynowy, który organi¬ 
zuje zuchową zabawę, jest jednocześnie wo¬ 
dzem, starszym bratem, opiekunem, ale i tro¬ 
szkę kolegą. Drużynowemu pomagają przy¬ 
boczni. 

Drużyna nie może być zbyt liczna, powinna 
składać się z 18-30 zuchów. Ideałem jest 
24-osobowa gromada podzielona na 4 szóst¬ 
ki. 24 dzielić $ię da przez 2, 3, 4, 6, 8, 12, co 
pozwala tworzyć mniejsze lub większe zespo¬ 
ły przy organizowaniu najróżniejszych zajęć. 
Zaletą takiej gromady jest i to, że da się ją 
objąć w całości uwagą, dostrzegać, co się 
w niej dzieje, łatwo rozpoznawać wszystkie 
zuchy, a więc w konsekwencji panować nad 
nią. 


SZÓSTKI I SZÓSTKOWI 


Szóstki mogą być pięcio-, sześcio-, sied¬ 
mioosobowe, mimo że brzmi to dziwnie. 
W odróżnieniu od zastępów harcerskich, szó¬ 
stki nie odbywają samodzielnych zbiórek. Są 
one bardzo przydatne. Pozwalają na dzielenie 
zadań, umożliwiają powoływanie zespołów 
do gier, zawodów, sprzyjają pobudzaniu du¬ 
cha zdrowej rywalizacji. Szóstki ułatwiają 
pracę drużyny. Są więc w jej życiu niezbędne. 

Szóstki powinny powstawać samorzutnie. 
Niech się w nich gromadzą dzieci, które się 
lubią, dobrze ze sobą czują i w życiu prywat¬ 
nym trzymają ze sobą. Takiej szóstce bardziej 
zależy na tym, żeby dobrze wypaść niż szóst¬ 
ce skompletowanej z przypadkowych 
zuchów. 

Kryje się w tym pewne niebezpieczeństwo. 
Dzieci mogą dobrać się tak, że w jednej szóst¬ 
ce zgromadzą się zuchy młodsze, słabsze, 
mniej sprawne, w innej starsze, za rad ni ejsze, 
sprawniejsze fizycznie. Ich szanse w wykony¬ 
waniu różnych zadań i w grach są nierówne. 
Jeśli tak się zdarzy, szóstki w drużynie nie 
odegrają właściwej roli, takim sytuacjom 
trzeba zapobiegać. 

Szóstkowymi powinny być zuchy wybra¬ 
ne przez zespół szóstki - aktywne, pomysło¬ 
we, łubiane, mające posłuch. Nominację szó- 
stkowych zatwierdza Krąg Rady, ale drużyno¬ 
wy także ma prawo mianowania szóstko- 
wych. 



Drużyna ma swoją nazwę. Nie może to być 
nazwa pierwsza z brzegu, jaka się nawinie, bo 
przecież ma wyrażać charakter drużyny. Inną 
osobowość ma drużyna „Wytrwałych Tropi¬ 
cieli”, a inną „Wesołych iskierek". Nazwa 
powinna wiązać się z zainteresowaniami zu¬ 
chów i byź przez zuchy rozumiana. 

Nazwę wybierają zuchy razem z drużyno¬ 
wym i przybocznymi, i zatwierdzają ją w Krę¬ 
gu Rady. Wybór ten nie może być całkowicie 
dowolny. Nazwy związane z postaciami bo¬ 
haterów są zastrzeżone dla drużyn harcer¬ 
skich. (np. drużyna im. Tadeusza Kościuszki 
czy Marii Konopnickiej). Nazwa drużyny nie 
może być taka sama jak nazwa sprawności. 
Zuchów z szalonymi pomysłami, chcących 














przyjmować nazwy „draczne" („Piranie", 
„Klub barona Dcakuli") trzeba' jakoś przeko¬ 
nać, że nie jest to pomysł dobry, że w druży¬ 
nie jest miejsce na żart, poczucie humoru, ale 
są i sprawy, które traktuje się całkiem poważ¬ 
nie, że riazwa ma świadczyć o drużynie, no 
więc... 

Nazwa często wiąże się ze środowiskiem 
w jakim żyją zuchy, np. „Świętokrzyskie 
Skrzaty", „Rozśpiewane Karolinki'". Może 
określać cechy, jakie zuchy chciałyby nabyć 
przez przynależność do gromady: „Dzielne 
Orlęta", „Roześmiane Kruszynki", „Mężni 
Zawiszacy". Często nazwy drużyn nawiązują 
do kwiatów, roślin, zwierząt: „Zaradne Mi¬ 
sie",, „Mieszkańcy boru", „Polne Maki”, 
„Zwinne Wiewórki". Drużyny mogą też przy¬ 
bierać inne nazwy, np. „Zdobywcy Kosmo¬ 
su", „Rycerze z Grodu Stara", „Czarne 
Stopy". 

Zauważyłeś, że wszystkie te nazwy są dwu¬ 
członowe. Taka obowiązuje zasada. 

Szóstki też mają swoje nazwy, związane 
tematycznie z nazwą drużyny. 


ZNAK DRUŻYNY 


Jest to symbol, który bez słów wyraża treść 
zawartą w nazwie drużyny. Np. w drużynie 
„Mężnych Zawiszaków" wygląda tak; na 1,5 
m drzewcu zamocowana jest niewielka lalka 
ubrana w mundur powstańca warszawskie¬ 
go z torbą listonosza Harcerskiej Poczty Po¬ 
wstańczej. Zawiszak przebiega obok ruin 
zrobionych z płyty wiórowej. Z podstawki 
w kształcie koła, na której stoi harcerz, spły¬ 
wają ku ziemi wstążeczki z wypisanymi imio¬ 
nami zuchów (każda szóstka ma inny kolor 
wstążeczki}. Na drzewcu przymocowane są 
znaczki sprawności zespołowych zdobytych 
przez drużynę, nazwy miejscowości, w któ¬ 
rych drużyna była na kolonii zuchowej i inne 
drobne symbole wiążące się z ważnymi dla 
zuchów wydarzeniami np. lilijka z datą upa¬ 
miętniającą moment odejścia zuchów trze¬ 
ciej gwiazdki do drużyny harcerskiej. 

Znak nie jest tylko elementem dekoracyj¬ 
nym. Żyje wraz z drużyną. „Chodzi" z nią na 
zbiórki, nie mogą się bez niego odbyć żadne 
obrzędy drużyny, a szczególnie Obietnica 
Zuchów, nadanie gwiazdek. Zabiera się go 
na każdą wycieczkę, rajd, święto, jest za¬ 
wsze i wszędzie tam, gdzie jest drużyna. 

Kiedy się zbiera Krąg Rady, w jego środku 
zasiada strażnik znaku, bo to jest bardzo waż¬ 
na część zbiórki. Pełnienie funkcji strażnika 


nie powinno być przywilejem jednego zucha, 
lecz zaszczytnym wyróżnieniem nadawanym 
na okres jednego tygodnia. 

Znak drużyny wykonują wszystkie zuchy 
na zbiórkach pierwszego miesiąca - to waż¬ 
ne, by zrobiły go same, będą z nim bardziej 
związane. 

s 

Szóstki również mogą posiadać małe znaki 
lub totemiki związane z ich nazwami. 

KSIĘGA DRUŻYNY 

Zycie drużyny jest bogate - zdarzają się 
ciekawe przygody, jakieś kłopoty, nadzwy¬ 
czajne przeżycia, emocjonujące wyprawy, 
których nie da się i nie można zapomnieć. 
Zapisuje się je w księdze drużyny. Księgi 
bywają rozmaite: duży zeszyt lub pamiętnik 
z okładką ozdobioną przez zuchy jakimiś wy¬ 
cinankami czy malowankami związanymi 
z treścią nazwy drużyny, luźne kartki kartonu 
lub papieru przewleczone przez sznurek i za¬ 
mknięte między deseczkami drewnianej 
okładki pięknie wypalanej itp. itp, 

+ 

Księgę prowadzą oczywiście zuchy. Prawo 
dokonania wpisu jest wyróżnieniem, to Krąg 
Rady decyduje o powierzeniu księgi zuchowi, 
który zasłużył na to, by opisać w niej jakieś 
ważne wydarzenie. 

W księdze można umieścić rysunki, opisy 
zbiórek, dokumenty związane z ważnymi dla 
drużyny wydarzeniami - akt nadania nazwy, 
nazwiska zuchów, które złożyły Obietnicę, 
otrzymały gwiazdki, a nawet bilet z muzeum 
i pióro z pióropusza wodza. Na końcu kroniki 
można umieścić listę honorową drużyny, na 
której znajdą się imiona i nazwiska zuchów 
wyróżnionych przez Krąg Rady. 






ZAPAMIĘTAJ I Lizusy i skarżypyty nie 
mogą mieć lepszej pozycji w drużynie 
„za współpracę”. Nie wolno Ci robić 
użytku z „donosów”. 

f 

ZAPAMIĘTAJ! Jeśli czegoś nie wiesz, 
nie udawaj, że jest inaczej, kiedy zu¬ 
chy odkryją, że je nabierasz - koniec 
z Twoim autorytetem. 



SKARBIEC DRUŻYNY 


Nie musi być kasą pancerną ani sejfem, 
choć gromadzić będzie to # co dla drużyny 
najcenniejsze. Skarbcem może być skrzynia, 
kufer, kosz wiklinowy, stara walizka, beczka, 
worek, szafa, albo,.* dziupla. 

Gromadzi się w nim różne skarby: szyszKi, 
ładne kamyki, huby - przyniesione z wycie¬ 
czek i biwaków, muszelki, kawałki bursztynu, 
proporczyki i znaczki - przywiezione z kolonii, 
najpiękniejsze majsterki, jakieś śrubki, zużyte 
strzykawki, bilety kolejowe - przyniesione 
z zaprzyjaźnionego zakładu pracy, przychod¬ 
ni lekarskiej, stacji kolejowej. W skarbcu trzy¬ 
ma się też narzędzia potrzebne do majsterko¬ 
wania (noże, nożyczki, młotki, piły) i materia¬ 
ły w oddzielnych pudełkach: gwoździe, śrub- 
kt, gałganki, nici, klej i papier, rekwizyty po¬ 
trzebne do gier: piłki, piłeczki palantowe, linki 
i skakanki, pałeczki sztafetowe oraz wszystko 
to, co drużyna uważa za swoje skarby. 

Miejsce, gdzie znajduje się skarbiec, jest 
tajemnicą drużyny. 

Skarbiec jest zamknięty, a klucz od kłódki 
nosi zawsze przy sobie zuch-strażnik skarbca, 
wybrany i zaprzysiężony w Kręgu Rady, Ta 
funkcja, jak i inne pełnione przez zuchy w dru¬ 
żynie, jest zaszczytem, na który trzeba za¬ 
służyć. 

























































CO TO JEST 
ZBIÓRKA 

ZUCHOWA ? 

* 

Zbiórki - to spotkania zuchów, na których w czasie zabawy 
zdobywać będą nowe umiejętności, wiadomości, nawyki, przy¬ 
zwyczajenia. Zbiórka jest jedną wielką, wspólną zabawą-zuchów, 
drużynowego, przybocznych. 

Ale jest to zabawa szczególnego rodzaju. Inna od tej na podwór¬ 
ku czy przerwie szkolnej. Zabawa zuchowa na zbiórce stanowi 
kompozycję różnych ciekawych zajęć; majsterkowania, gier, ćwi¬ 
czeń, gawędy, przedstawień teatrzyku zuchowego, zwiadu, piose¬ 
nek, pląsów itd. A wszystkiemu towarzyszą obrzędy, zwyczaje, 
tajemniczość. Są to elementy, z których buduje się zbiórkę. Oczy¬ 
wiście muszą one łączyć się harmonijnie w całość zgodnie z pew¬ 
nymi regułami. 

Są pewne prawa zuchowej zabawy. Zbiórka ma swój temat, 
Określa on, w co się będą na zbiórce zuchy bawiły. Zbiórka składa 
się z różnych elementów, ale cztery z nich występują na każdej 
zbiórce: obrzęd rozpoczęcia zbiórki, gawęda, Krąg Rady, obrzęd 
zakończenia zbiórki. 


się w szyku przypominającym kształtem grzybek, „Jagodowe 
Panny" w kółeczku, „Rusałki" - w trójkącie, „Żołędziowe Ludki" - 
w półkolu. Okrzykiem powitalnym jest: „Leśne Skrzaty - cicho 
szal", Znak drużyny - to skrzat Hałabała, który liczy swoje szóstki 
skrzacie. Zuchy na początku każdej zbiórki wkładają do kosza 
umieszczonego u stóp Hałabały totemiki szóstek. 

Dzisiejsza zbiórka rozpoczyna się oczywiście tak samo. Po 

obrzędowym przywitaniu się drużynowy, a czasem Ty, zasiada 
razem z zuchami, by opowiedzieć im coś ciekawego. 

*■ 

„Posłuchajcie, opowiem wam historię, która się zdarzyła parę 
Jat temu w pewnej podbieszczadzkiej miejscowości. Było zimowe 
popołudnie, właśnie zamykano pocztę, jej pracownicy wybierałi 
się do domu po uciążliwym dniu pracy. Pani Maria już w paicie, 
zawraca od drzwi, trzeba odebrać telegram. Adres: Piotr Wisłoc¬ 
ki, Połonina Wetlińska - Schronisko. Treść: Wracaj natychmiast 
stop mama chora stop ojciec. 

- Co z tym zrobić?—pani Maria rozkłada bezradnie ręce. Zalega 

milczenie. Połonina Wetlińska to jeden z bieszczadzkich szczytów 
oddalonych o kilka godzin drogi latem. A w zimie drogi nie 
przetarte. Co tu zresztą mówić o drodze, kiedy dociera się tam 
górską ścieżką. Schronisko na jej szczycie jest maleńkie, mieszkać 
w nim może kilkanaście osób. Prawdopodobnie Piotr Wisłocki 
jest turystą-harcerzem spędzającym urlop w Bieszczadach. 
Schronisko nie ma telefonu. Dojechać do niego nie można. Latem 
wszystkie produkty żywnościowe i inne potrzebne rzeczy nosi się 
tam na własnych plecach. Pomocnikiem w transporcie jest sym¬ 
patyczny osiołek. i 

- Nie da rady nic z tym zrobić już dzisiaj — odzywa się ktoś 
cicho. Pomyślimy jutro. 

- Jutro Nowy Rok, poczta nie pracuje, a telegram jest bardzo 
pilny... - mówi ktoś innv- 


Obrzęd rozpoczęcia i zakończenia zbiórki nadaje spotkaniu dru¬ 
żyny charakter niepowtarzalny, przypomina, że jesteście zespołem 
różnym od innych. Z gawędy wynika cały późniejszy tok zbiórki. 
Zuchy będą na zbiórce robiły to, co bohater gawędy, postępowały 
jak on. W Kręgu Rady będziecie podejmować decyzje o ważnych 
sprawach waszej drużyny, oceniać się, rozstrzygać spory. Słowem 
- radzić o wszystkim co was dotyczy. 

Zuchy potrafią skoncentrować się na jednej zabawie tylko na 
krótki czas, dlatego po gawędzie trzeba coś zapląsać, zorganizo¬ 
wać jakąś grę, aby miały możliwość rozładowania nagromadzonej 
w sobie energii. Potem trzeba wprowadzić coś spokojniejszego, by 
mogły odpocząć. I tak na przemian. Na każdej zbiórce zuchy 
powinny się nauczyć czegoś nowego. Może to być majsterka, gra, 
zabawa, pląs, piosenka, ale też nowa wiadomość czy umiejętność. 
Drużynowy i przyboczni biorą udział w każdej zabawie na równi 
z zuchami. W żadnym przypadku nie mogą przyglądać się ba¬ 
wiącym. 

Dzieci w wieku zuchowym już wiele potrafią. Szostkowi mogą 
pokierować jakąś zabawą, sędziować w zawodach, nadzorować 
wykonanie rnajsterki, przygotować za swoją szóstką przedstawie¬ 
nie w zuchowym teatrzyku itp. 

„Leśne Skrzaty" bawią się w listonosza 

Powiedzmy, że prowadzisz drużynę „Leśnych Skrzatów". Macie 
swój obrzęd rozpoczęcia zbiórki: szóstka „Borowików" ustawia , 


- Tego nie można tak zostawić - włącza się zdecydowanie pan 
Jan Kamyczek. - Pójdę tam jeszcze dziś. 

- Zwariowałeś? Dziś Sylwester, zasypane śniegiem, do rana 
nie dojedziesz. Pokazały się wilki, a po zmroku spotkanie z nimi 
może nie być takie miłe. Nie jesteś Czerwonym Kapturkiem, żeby 
Cię mieli z wilczego brzucha wyciągać. Dopiero wstałeś z łóżka po 
grypie. 

- Przesada i z wilkami, i z grypą. Poza tym nie ma inńego 
wyjścia. Chcecie, żeby wieloletni listonosz nie dostarczył w porę 
ważnej wiadomości? Jak by wyglądał świat, gdyby tak się działo! 

ł pan Jan wyruszył w drogę. Zapakował plecak z ciepłym 
swetrem, termosem gorącej herbaty, kanapką i latarką. Wycią¬ 
gnął z komórki narty, ptieprosił żonę, że nie będzie jej towarzy¬ 
szył w sylwestrowej zabawie i witał z nią A/owego Roku, i wyru¬ 
szył. Już było ciemno, zmrok zimą zapada szybko. Ale pan Jan 
wiedział, że jeżeli dotrze choćby nad ranem, to Piotr Wisłocki ma 
szansę zdążyć na jutrzejszy pociąg. 

Nie jest przyjemnie sunąć po śniegu samemu nocą przez las. 
Nie widać drogi, łatwo wpaść na drzewo, a i właściwy kierunek 
zgubić łatwo. Dwie godziny drogi ma już za sobą - nawet nieźle 
mi idzie — myśli. Przykucnął na chwilę, żeby wypić tyk herbaty, 
przyświeca sobie tatarką grzebiąc w plecaku. Omiótł smugą 
światła przestrzeń wokół siebie. Zabłysły dwa ogniki. Oczy? 
Czyje? Dreszczyk przeszedł po grzbiecie. Ale nic, to tylko żbik. 
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ZAPAMIĘTAJ! Przyboczny, tak jak 
i drużynowy, nie może na zbiórce 
stać z boku i patrzeć, jak zuchy się 
bawią i dyrygować ich zajęciami. 
Bawisz się razem z nimi - i to jest 
bardzo ważna zasada, 

ZAPAMIĘTAJ! Zuchy i ich sprawy 
traktuj serio. Załatwiaj skrupulatnie 
to, o co Cię proszą i zawsze dotrzy¬ 
muj słowa. 

ZAPAMIĘTAJ! Bądź taki sam dla 
wszystkich zuchów i tych, któi e lu¬ 
bisz, i tych, które Cię irytują. Nie 
wolno Ci faworyzować nikogo. 




























- Nie jesteś Czerwonym Kapturkiem, stary wariacie - mówi do 
siebie i jakoś żwawiej zbiera się do drogi. Już niedługo powinien 
się wydostać na otwartą przestrzeń połoniny. Odpycha się kijka¬ 
mi nogi jakieś odrętwiałe po odpoczynku w kucki. Kawałek 
z górki, będzie szybciej. Nagle trach! Pan Jan nie wie co się dzieje, 
tak to się stało szybko. Narta wjechała pod przysypaną śniegiem 
gałąź. Straszliwy ból w nodze. A narta? Niestety złamana. Co 
robić? Podnosi się, zdejmuje narty, próbuje stąpnąć na obolałej 
nodze. KoszmarI Boli nie do wytrzymania. Wracać? Iść dalej? No 
ale jak tu zawrócić z drogi. Ważny telegram wzywający rozpaczli¬ 
wie kogoś do dalekiego miasta tkwi w kieszeni. Listonosz owija 
nogę elastycznym bandażem, nie zastanawia się nawet, czy tak 
należy, zatyka narty w śniegu, bierze kijek i idzie w górę. Na 
otwartej przestrzeni śnieg jeszcze głębszy. Nikt tu dawno nie 
chodził. Nogi zapadają się do kolan, czasem głębiej. Wyciąganie 
ich ze śniegu sprawia ogromny ból. Czas wlecze się jak ślimak, 
drogi nie ubywa, ból rośnie i rośnie zmęczenie. Naraz ziemia 
umyka spod nóg. Pan Jan tkwi w śniegu do pasa. Jakaś wyrwa 
w ziemi. Bieszczady to dzikie góry, nikt w nich wygodnych 
ścieżek nie układał. Zimową nocą chodzi się na przełaj pilnując 
zasadniczego kierunku i mając w pamięci mapę. 

- Chyba nie dam rady -myśli. W ustach sucho, mokra od potu 
koszula lepi się do pleców. - Siedzę jak borsuk w jamie i nie mam 
siły się z niej wydostać - Rozłożył ramiona nad kra wędziam i jamy 
i wyciągnął się na rękach. Położył się na śniegu ciężko oddycha¬ 
jąc. - Odpocznę trochę - pomyślał. Leżąc patrzył w gwiazdy 
wyraźnie błyszczące na pogodnym niebie. Zaczęła go ogarniać 
senność. 

A tymczasem w maleńkim schronisku na zaśnieżonym grzbie¬ 
cie bieszczadzkiej góry siedzą ludzie przy zapalonych świecach. 
Ktoś gra na gitarze, reszta nuci nastrojową piosenkę. Północ 
minęła już dawno, ale żal kłaść się spać. Nowy Rok nadszedł, 
warto się jeszcze nacieszyć uroczystą chwilą, 

- No kochani, trzeba iść spać - mówi kierownik obozu narciar¬ 
skiego - jutro wszyscy będziemy do niczego, a czeka nas ciężki 
dzień. Zerknę jeszcze na niebo, jaką pogodę wróży. 

Kilka osób wychodzi przed schroniskową chatkę. Jest mróz, 
gwiazdy błyszczą, będzie jutro ładnie. Nagle na tie bieli śniegu 
pojawił się jakiś ruchomy kształt. Co to? Zwierzę? Niel Człowiek! 
Tutaj? O tej porze? Postać przybliża się wolniutko, jakoś niezdar¬ 
nie. Podskoczyli naprzeciw. 

* 

- Mam telegram dla pana Piotra Wisłockiego - wymamrotał 
człowiek. 

■ 

Tak to się skończyło. Co dalej? Pana Jana dyżurny goprowiec 
zwiózł na toboganie, takich ratowniczych saniach, do miasteczka. 
Piotr rano zjechał na nartach, zdążył do pociągu. Pan Jan pocho¬ 
dził kilka tygodni w gipsie, bo noga, jak się okazało była zwichnię¬ 
te, a mama Piotra na szczęście także wyzdrowiała. 

Myślę często o panu Janie, listonoszu. Najczęściej wtedy, kiedy 
mi się nie chce czegoś zrobić, albo wtedy, gdy trzeba komuś 
pomóc, a mam w tym czasie ważne sprawy do załatwienia. 
Myślę, że jest to człowiek wart naśladowania. Co wy na to?" 


Zuchy wymieniają uwagi, dyskutują. 

Są jednak znużone siedzeniem, zaczynają się kręcić. Najwyższa 
pora na jakieś zajęcie ruchowe. Uczysz więc pląsu „Zuch listo¬ 
nosz". 

Było trochę ruchu, można się zająć czymś spokojniejszym. 

Drużynowy proponuje, by każda szóstka wykonała skrzynkę po¬ 
cztową. Zuchy sporządzają ją z kartonowego pudelka po makaro¬ 
nie. W dwóch przeciwległych ściankach wycinają wąskie poprze¬ 
czne otwory służące do wrzucania listów. Jedna ze ścian skrzynki 
pozostaje otwarta, trzeba przecież z niej wyjmować listy. Oklejają 
pudełko papierem lub malują na czerwono i umieszczają napis: 
POCZTA. 

p 

Przychodzi pora na gry. Szóstki ustawiają się w rzędach. Każdy * 
zuch otrzymuje kopertę, a komplet kopert każdej szóstki ma inny 
kolor. Wypisany na nich adres jest zaszyfrowany tak oto: 

Na znak trąbki pocztowej zuchy startują i na zasadzie sztafety, po 
kolei wrzucają listy do odpowiednich skrzynek. Do skrzynek przy¬ 
czepione są napisy: Lublin, Kraków, Łódź, Warszawa, Poznań, 
Wrocław (nie ma takiego adresu!). Która szóstka szybciej dostar¬ 
czy listy pod właściwy adres - wygrywa. 

I następna gra. Listonosz musi znać swoje miasto, tak, by nawet 
z zamkniętymi oczami umiałtrafićtam.gdzietrzeba. Każda szóstka 
ma w swoim rewirze inną ulicę, którą musi poznać. DJa każdej więc 
układasz na dużej powierzchni sznurek - ulicę, która ma liczna 
zakręty. Zuchy po kolei z zawiązanym i oczami i boso wędrują ulicą. 
Która szóstka prędzej i z mniejszą liczbą przypadków zejścia z trasy 
dojdzie do celu - wygrywa. Powierzchnia ulicy musi być gładka 
(podłoga, asfalt, beton). 

Zwycięstwo każdej szóstki nagradzacie okrzykiem. 

Czas już zadecydować czy macie ochotę bawić się na nastę¬ 
pnych zbiórkach w listonosza i zdobywać tę sprawność. Zasiada* 
cie w Kręgu Rady i podejmujecie decyzję. Jeśli uznacie, że temat 
zabawy wam odpowiada postanawiacie, ze na czas jej trwania 
drużyna będzie się nazywać np. „Weseli Pocztylioni", a szóstki 
także przyjmą odpowiednie nazwy, powiedzmy: „Telegrafiści", 
„Telefoniści", „Listonosze”, „Kontrolerzy". 

Teraz już można polecić zuchom wykonanie zadania międzyz- 
biórkowego. Przynieść na następną zbiórkę kopertę lub kartkę 
pocztową prawidłowo zaadresowaną do babci, dziadka, kolegi 
z innego miasta itp., a także papier do zrobienia kopert i jeden 
ziemniak (na pieczątkę). 

Zbiórkę kończycie obrzędowo - szóstki wyjmują z kosza swoje 
totemiki i żegnają się radosnym okrzykiem zuchów listonoszy: 
„Weseli Pocztylioni" - Sprawni! Szybcy! Niezawodni!". 

To tyle. A co z następną zbiórkąI Radzimy odwiedzić pocztę 
i zobaczyć jak się tam pracuje. Wraz z drużynowym wyślecie do 
zuchów „telegramy" (oczywiście nieprawdziwe, zbankrutował¬ 
byś) tej treści: „Pilna potrzeba stop spotkanie pod pocztą stop 
Waryńskiego 1 stop środa godz. IS.00 stop", I niech to będzie 
wstęp do zabawy w pocztę. 














W CO SIĘ BAWIĆ? 

Zuchowe sprawności zespołowe 


Widziałeś dzieci bawiące się na 
podwórku? W co się bawiły? Wiesz 
więc, że poza obowiązkami szkol¬ 
nymi i domowymi, zabawa jest dla 
nich najważniejsza* Najchętniej 
ba wią się w gromadzie, razem z ko¬ 
legami* W zabawach tych naśladu¬ 
ją ludzi dorosłych.. Dziewczęta są 
w nich mamami, nauczycielkami, 
telefonistkami, sklepowymi, ale 
też Indlaninami, olimpijczykami, 
podróżnikami itp. Chłopcy bawią 
się w żołnierzy, milicjantów, kie¬ 
rowców, strażaków. Chętnie też są 
Robinsonami, Eskimosami czy 
kosmonautami. Słowem bawią 
się „w kogoś"' lub „w cos"'. Bawią 
się w tych, którzy im imponują. 
W zabawach urzeczywistniają 
swoje dziecięce marzenia* zainte¬ 
resowania. Niektóre z tych zabaw 
są krótkie - trwają jedno popołud¬ 
nie, inne ciągną się całymi tygod¬ 
niami. 

Tematami tych zabaw są cieka¬ 


we zawody ludzi dorosłych. Często 
rodziców, bo zawód ten znają le¬ 
piej od innych* Dostarczają ich też 
książki, najczęściej przygodowe 
lub fantastyczne, ale nie tylko. 
Ważnym i bardzo chwytliwym źró¬ 
dłem tematów zabaw jest telewiz¬ 
ja* Łatwo zauważyłeś, że gdy wy¬ 
świetla się w niej przygodowy film, 
którego bohaterami są dzieci, albo 
postacie łatwe do naśladowania, 
prawie natychmiast grupy dzieci 
na podwórkach bawią się w te 
przygody. Niekiedy je odtwarzają, 
ale też wymyślają nowe, fantazju¬ 
ją, tworzą własną fabułę zabawy* 

Do zabawy używają różnych rek¬ 
wizytów, Zauważyłeś, że są one 
umowne* Kij od szczotki włożony 
między nogi jest koniem, patyk - 
mieczem* 1 to prawdziwym, najpra¬ 
wdziwszymi 

Zabawa na zuchowych zbiór¬ 


kach wzięta została, jak widzisz, 
z żyda* Zuchy bawią się „w kogoś'" 
lub „w coś" w gromadzie, razem 
z innymi, a ich zabawa ma swój 
temat. Może on być przewidziany 
tylko na jedną zbiórkę, ale może też 
na dłużej - na dwie, trzy czy nawet 
na kilka zbiórek. Wówczas mówi¬ 
my o cyklu zbiórek mających 
wspólny, duży temat. Sprawność 
zuchowa, np. „listonosz", „stra¬ 
żak", „olimpijczyk", „Indianin"", 
„Eskimos", „Robinson" itd*, jest 
właśnie takim cyktem zabawy zu¬ 
chowej* 

Oprócz zbiórek, w czasie których 
zuchy zdobywają sprawności, wy¬ 
stępują takie tematy, które przewi¬ 
dziane mogą być tylko na jedną 
zbiórkę* Wynikają one z bieżących 
potrzeb życia. Stanowią je różne 
ważne wydarzenia, np. święta pań¬ 
stwowe - 1 Maja, 22 Lipca, Dzień 
Zwycięstwa, różne obchodzone 


przez społeczeństwo „dni", np. 
Dzień Matki, Dzień Kobiet, Dzień 
Dziecka, Dzień Nauczyciela, Dzień 
Ludowego Wojska Polskiego itd* 
Treści, które niosą przekazuje się 
zuchom za pośrednictwem zucho¬ 
wej zabawy zgodnej z wszystkimi 
jej zasadami* 

Sprawności zuchowych jest kil¬ 
kadziesiąt. Podzielone są na trzy 
grupy tematyczne; - Moja Ojczyz¬ 
na - mój dom, II - Pracująca Pol¬ 
ska, NI - Wielka Przygoda. Spraw¬ 
ności te zuchy zdobywają bawiąc 
się na zbiórkach drużyny* 

Zasady ich zdobywania i zakres 
wymagań każdej sprawności okre¬ 
ślony jest regulaminem. Zawarte 
są one w pięciu punktach. Pierw¬ 
szy zawiera wymagania dotyczące 
postawy zucha i jest przełożeniem 
Prawa Zucha na język danejspraw- 
noścL W drugim podany jest za¬ 
kres wiadomości i informacji, które 

zuch powinien uzyskać zdobywa¬ 
jąc tę sprawność. Trzeci podpo¬ 
wiada rodzaje zabawy do wyko¬ 
rzystania na zbiórkach. Czwarty 
wskazuje umiejętności, które zuch 
powinien nabyć* Piąty zaś określa 
minimum obrzędów i zwyczajów, 
które należy stosować na zbiór¬ 
kach tego cyklu. 



ZAPAMIĘTAJ! Nie przymykaj oka na żadne oszustwa i cwaniactwo* 
Jeśli szóstka chce wygrać w grze, zawodach przy pomocy jakiegoś 
szwindla, drobnej nieuczciwości, złamania reguł gry - nie może się 
jej to udać* 


iPMHHnap 


Przenoszenie 
uratowanego mienia 


Liczba uczestników - cała druży¬ 
na o parzystej liczbie zuchów. 
Pomoce - 4 duże piłki gumowe, 
1 gwizdek. 

Przebieg gry: Dwa zespoły „stra¬ 
żaków” ustawiają się w rzędach, 
oddalonych od siebie o 3 m. 
Pierwsze zuchy otrzymuję po 
dwie piłki, stanowiące „dobytek 
pogorzelców”. Na sygnał gwizd¬ 
kiem przekazują je do tyłu nad 
głowami - jedną po drugiej - 


i stają w rozkroku. Po chwili piłki 
wracają, tym razem podawane 
pod nogami. W momencie znale¬ 
zienia się ich przy pierwszych 
zuchach, wszyscy w rzędach ku¬ 
cają i popychają piłki po ziemi do 
ostatnich. Zuchy stojące na koń¬ 
cu podnoszą je do góry natych¬ 
miast po ich otrzymaniu. 

Wygrywa zespół, któremu 
uda się szybciej przetransporto¬ 
wać na bezpieczne miejsce ura¬ 
towane mienie. 









































Lp. 

Temat zbiorki 

Najważniejsze zajęcia 

Spełniamy wymagania 
regulaminu sprawności 

Gawęda 

1 

2 

* 

3 

i 

4 

5 

1 

Chcemy zostać 
strażakami 

1. Wyprawa cfo remizy strażackiej 

2, Ćwiczenia w orientacji i spostrzegaw¬ 
czości “ poszukiwanie automatów alar¬ 
mowych (np. w czasie powrotu) 

3* Krąg Rady ~ zapoznanie z regulaminem 
sprawności, podjęcie decyzji o jej zdo¬ 
bywaniu, 

1. Jesteśmy bystrymi o bse rwa tora¬ 
mi. 

2. Wiemy, gdzie znajduje się naj¬ 
bliższa straż pożarna - Wiemy 
jak pracują strażacy, 

3. Umiemy zawiadomić straż po¬ 
żarną o pożarze. 

Komendant Straży opo¬ 
wiada o ciężkiej, trud¬ 
nej i odpowiedzialnej 
pracy strażaków. 

2 

4 

Hfi 

Zuchowa remiza 
strażacka 

m 

* 

i r 

1, Krąg Rady - podjęcie decyzji o urządze¬ 
niu zuchowej remizy strażackiej, wybór 
miejsca. Podział szóstek na ekipy wo¬ 
zów strażackich. Mianowanie dowód¬ 
ców wozów, 

2 , Urządzanie remizy, wykonanie elemen¬ 
tów umundurowania (kaski, pasy), to¬ 
porków, 

3, Ćwiczenia zuchów - strażaków: gra - ! 
alarm ćwiczebny w remizie (ubieranie 
się na czas, stawanie na zbiórce z peł¬ 
nym ekwipunkiem), gra - z wozu do 
wozu. 

4, Piosenka: „Strażacy" 

1 . jesteśmy zdyscyplinowani, spra¬ 
wni i punktualni. 

2. Bawiliśmy się w strażaków. Urzą¬ 
dziliśmy własną remizę strażac- 
ką. 

3. Zrobiliśmy sobie przedmioty po¬ 
trzebne naszej drużynie strażac¬ 
kiej. 

4. Śpiewaliśmy piosenkę o straża¬ 
ku. 

Opowiadanie o boha¬ 
terskim strażaku, który 
uratował dziecko z po¬ 
żaru* 

3 

Szkoła Oficerów 
Pożarnictwa 

1, Obrzędowy raport, przegląd munduro¬ 
wy, strażacka musztra, 

2, Ćwiczenia - trening kondycyjny. 

3, Uczymy się posługiwania prostym 
sprzętem przeciwpożarowym. 

4, Teatrzyk - inscenizacja wiersza J. Brze¬ 
chwy: „Pali się". 

5, Krąg Rady - nadanie stopni strażackich. 

ł 

1. Jesteśmy zdyscyplinowani, spra¬ 
wni, punktualni. 

2. Bawiliśmy się w szkołę oficerów 
pożarnictwa, 

3. Stawaliśmy w strażackim szyku. 
Stosowaliśmy zwyczaj me Id owa- 
nia się i składania raportu. Po¬ 
sługiwaliśmy się strażackimi ko¬ 
mendami. 

Jak Jacek zdawał egza¬ 
miny. O tym, jakim wy¬ 
maganiom musiał spro¬ 
stać, aby zostać przyję¬ 
tym do szkoły pożarni¬ 
ctwa. 

4 

• 

' 

Alarm! Pali się 

.■ — 

p 

1. Sprawdzamy, jak jest zabezpieczona 
szkoła na wypadek wybuchu pożaru. 
Poznajemy plan ewakuacji szkoły, 
i 2. Wykonujemy tłumice,sikawki i przygo¬ 
towujemy worki z piaskiem. 

3. Ogłaszamy alarm pożarowy, ćwicze¬ 
nia: zjeżdżanie po linie, napełnianie 
wiader wodą, drabina strażacka, poda¬ 
wanie toporków. 

4. Krąg Rady, podjęcie decyzji o zorgani¬ 
zowaniu szkolenia przeciwpożarowego 
dla młodszych kolegów - wykonamy 
gazetkę ścienną o tej tematyce i plakaty 
p rzeci w poża rowe, 

5. Zadanie międzyzbiórkowe: szóstki 
przeprowadzają zuchowy zwiad prze¬ 
ciwpożarowy w domu, w pobliskim las¬ 
ku itp. 

1. Jesteśmy bystrymi obserwatora¬ 
mi. 

2. Wiemy, jaki sprzęt przeciwpoża¬ 
rowy powinien być w każdym 
domu. Wiemy, dlaczego nie mo¬ 
żna palić ogniska w lesie. Znamy 
plan ewakuacyjny szkoły na wy¬ 
padek pożaru. 

3. Zorganizowaliśmy ćwiczenia 

strażackie. Sprawdziliśmy za¬ 
bezpieczenie pożarowe w do¬ 
mu, szkole i najbliższej okolicy, 

p 

Pożar lasu. O tym, jak 
podczas burzy zapalił 
się las i jak Paweł przy¬ 
czynił się do jego uga¬ 
szenia. 

# 

i. 1 

5 

■i 

Pożar na ulicy 
Wiśniowej 

t 

u ■ \ 

* 

1. Gry i ćwiczenia - w której stronie się pa¬ 
li, skąd pochodzi wezwanie o pomoc, 

2. Bawimy się w gaszenie pożaru. 

3. Wykonujemy gazetkę ścienną i plakaty 
o tematyce przeciwpożarowej, 

4. Piosenka „Jedzie straż" i pląs. 

p 

/ 

1. Chętnie spieszymy innym z po¬ 
mocą. 

2. Wiemy, dlaczego nie wolno ba¬ 
wić się zapałkami i rozpalać og¬ 
nia w czasie nieobecności doro¬ 
słych. 

3. Zorganizowaliśmy szkolenie 

przeciwpożarowe dla kolegów 
z naszej szkoły, 

4. Umiemy rozpalić ognisko za¬ 
chowując zasady bezpieczeń¬ 
stwa przeciwpożarowego, 

3. Tańczymy pląs strażaków* 

Fałszywy alarm. O tym, 
jak dwaj chłopcy dla za* 
ba wy wezwali straż, a w 
tym czasie wybuchł po¬ 
żar przy ulicy Wiśnio* 
wej. 

6 

Strażackie 

manewry 

■ 

1, Uroczyste otwarcie manewrów przez 
zaproszonego strażaka. 

2, Pokaz sprawności strażaków: strażacki 
tor przeszkód, wyścig wozów strażac¬ 
kich, powtórzenie ciekawszych gier 
z cyklu. 

3. Krąg Rady - podjęcie decyzji o nadaniu 
sprawności. 

4. Obrzędowe nadanie sprawności i wrę¬ 
czenie odznaczeń „wzorowy strażak", 

■m 

1, Znamy przyczyny poża rów i wie¬ 
my, co trzeba zrobić, żeby nie 
dopuścić do ich powstawania. 

2. Umiemy zapobiegać pożarom. 

m 

i t 

Gawęda zaproszonego 
gościa o tym, jak dzieci 
mogą się przyczynić do 
zmniejszenia niebez¬ 
pieczeństwa powstania 
pożarów* 




















































PAKOWANIE 

PRZESYŁKI 



Liczba uczestników - 4 szóstki po 6 
zuchów. 

Pomoce - 12 książek jednakowego 
formatu, 4 arkusze papieru pakowego, 
4 sznurki dwumetrowej długości, 4 
pisaki, 4 nożyczki, 4 stoliki szkolne, 1 
biała kreda szkolna, 1 gwizdek. 
Przebieg gry: Cztery szóstki stają 
w rzędach na wspólnej linii, naryso¬ 
wanej kredą na podłodze. W odległoś¬ 
ci 5 mod nich stoją 4 sto liki, na których 
leżą: po 3 książki, po jednym papierze 
pakowym, sznurku i pisaku oraz noży¬ 
czki. Na sygnał gwizdkiem znajdujące 
się na czele rzędów zuchy podbiegają 
do stolików i rozpoczynają pakowanie 
k przesyłki, owijając książki papierem. 
Po wykonaniu tej czynności wracają 
na poprzednie miejsce w rzędzie, a do 
dalszego pakowania natychmiast ru¬ 



szają stojący za nimi - obwiązując 
paczki sznurkiem. Trzecie zuchy 
z szóstek piszą na nich czytelnie adres 
własnej szkoły, czwarte z kolei wypisu¬ 
ją nadawcę, którym jest ich drużyna, 
piąte - obcinają nożyczkami wystają¬ 
ce końce sznurka, szóste - jak najszyb¬ 
ciej odnoszą paczki w umówione 
miejsce. 


Wygrywa szóstka, która dokona te¬ 
go w najkrótszym czasie. 

Uwaga: Należy sprawdzić jakość 
wykonanej pracy i w wypadku rażącej 
niedokładności zdyskwalifikować całą 
szóstkę. Gra powinna być poprzedzo¬ 
na ćwiczeniem uczącym prawidłowe¬ 
go wiązania paczek. 



PODAWANIE FAJKI POKOJU 


Liczba uczestników - cała drużyna (li¬ 
czba parzysta). 

Pomoce - 24 chusty, 2 pióropusze, 2 
fajki indiańskie, 1 gwizdek. 

t "ll ' ■ « - 

Przebieg gry: Zuchy Indianie dzielą się 


na połowę - po dwie szóstki - i siadają 
„po turecku" na ziemi, tworząc 2 duże 
koła o zbliżonej średnicy. Wybrani wo- 
.dzowie nakładają pióropusze i otrzy¬ 
mują od drużynowego „fajki pokoju", 
natomiast pozostali Indianie zawiązu- 


4 

ją sobie oczy chustami. Po sygnale 
gwizdkiem wodzowie przekazują fajkę 
pierwszym z prawej, którzy przykłada¬ 
ją ją do czoła i głośno wypowiadają 
słowo „pyk". Fajka podawana z rąk do 
rąk wędruje dookoła kręgu, a po znale¬ 
zieniu się ponownie w rękach wodza 
jest po raz ostatni „pykana". 

m 

Wygrywa ten wódz, którego krąg 
wcześniej zakończył „palenie fajki po¬ 
koju". 
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BIEG ZE ZDOBYCZĄ 


Liczba uczestników — 4 szóstki, równe 
ilościowo. 

Pomoce - 8 kółek ringo, 4 kije do 
mioteł, 24 kijki 50-centymetrowej dłu¬ 
gości, 1 gwizdek. 

Przebieg gry: Jednym z kijków rysu¬ 
jemy na ziemi 4 linie sześciometrowej 
długości, oddalone jedna od drugiej 


o 2 cm. Na każdej z nich wbijamy 
w 2 iemię 6 krótkich kijków, w odle¬ 
głościach co 1 m. Na ustalonych koń¬ 
cach linii (tych bez kijków) stają w rzę¬ 
dach 6-osobowe grupy Indian. Pierw¬ 
szym z rzędów wielki wódz wręcza 
długie kije z gumowymi kółkami - 
„zdobyczami", nałożonymi na nie kil¬ 
kanaście centymetrów od końca. Na 
dany sygnał każdy z nich musi prze¬ 


nieść swoje dwa kółka na środku trzy¬ 
manego poziomo kija wijącą się ścież¬ 
ką pomiędzy kijkami — „drzewami" 
tam i z powrotem. Po znalezieniu się 
pierwszych Indian na starcie, kij jest 
przejmowany przez następnych. Prze¬ 
kazywanie „zdobyczy" trwa aż do mo¬ 
mentu, kiedy ostatni zuch stanie z nią 
na czele swojego rzędu i podniesie ją 
■ do góry po zdjęciu z kija. 

Wygrywa szóstka, która pierwsza 
skończy bieg przez „gęsty las". 

Uwaga: Kółko strącone musi być 
ponownie założone w miejscu jego 
upadku. 


. - V —— 



Niektóre gry, te ćwiczące spostrzegawczość, zręczność, zwinność, dokładność, uczące uczciwoś¬ 
ci, odwagi, solidarności z zespołem, mogą służyć przy różnych tematach zabaw, których bohaterem 
jest ktoś charakteryzujący się wymienionymi cechami. Zuchy chcą naśladować swojego bohatera, 
więc ćwiczą się, by być do niego podobne. Osądzasz tylko grę, za każdym razem w innych realiach. 
Raz ćwiczyć będą Indianie, a kiedy indziej strażacy. 

Można też zmienić w grze lub ćwiczeniu rekwizyty, by była jak nowa. W tej samej grze zuch 
kierowca będzie się posługiwał samochodem, a olimpijczyk piłką. Klocek drewniany raz może być 
statkiem, a raz samochodem. Jeszcze jeden sposób na powiększenie zapasu to wymyślanie. Nie 
przerażaj się, potrafisz! 

Dokładnie zapoznaj zuchy z przepisami gry. Zuchy uznają tylko uczciwe i sprawiedliwe zwycięża¬ 
nie. Zwycięstwo osiągnięte cwanym chwytem, drobnym oszustwem jest traktowane pogardliwie, 
niezasłużona przegrana boli, a cała zabawa odebrana jest jako lipa - do niczego. I słusznie. 
Nieuczciwość musisz z gier i ćwiczeń wyeliminować skutecznie. 

Dobieraj grę tak, by ..dać możliwość zwycięstwa każdemu zuchowi, bardziej i mniej sprawnemu. 
No i jeszcze przypomnienie - zuch to nie robot, ma serce, może się zmęczyć. Pozwól mu odpocząć. 





























NADAWANIE TELEGRAMU 


Liczba uczestników 4 szóstki, po 6 
zuchów. 

Pomoce - 4 czyste blankiety telegra¬ 
mu, 4 długopisy, 4 stoliki szkolne, 1 
gwizdek. 

Przebieg gry: Na środku ustawiamy 4 
stołiki w ten sposób, by utworzyły linię 
lub kwadrat. W odległości 10 m na 
wprost od każdego z nich ustawiają 
się zuchy szóstkami. Współzawodni¬ 
czące szóstki typują po pięć zuchów, 
które będą redagowały tekst telegra¬ 
mu i jednego wypełniającego blan¬ 
kiet, który przechodzi do swego stoli¬ 
ka. Zuchy redagujące ustalają tekst 
pięciowyrazowego telegramu i na sy¬ 
gnał drużynowego, metodą sztafety. 


każdy zuch „zanosi" jedno słowo teks¬ 
tu telegramu. Może to być telegram 
z okazji imienin drużynowej, złożony 
z pięciu wyrazów, np. „Kochana druh¬ 
no żyj sto łat" czy „druhnie drużyno¬ 
wej dużo radości - zuchy". Wypełnia¬ 
jący, który nie zna treści telegramu, 
wpisuje otrzymany na raty tekst duży¬ 
mi literami na druk blankietu leżący na 
każdym stoliku. 

Zwycięstwo odniesie ta szóstka, 
która zakończy nadawanie telegramu 
i dostarczy go drużynowej. 

Uwaga; Grę można przedłużyć 
przez wprowadzenie wypełniania rub¬ 
ryki: adresat i nadawca- 



ZNAWCY SPORTOWYCH DYSCYPLIN 


Liczba uczestników - cała drużyna. 
Pomoce - piłka gumowa. 

Przebieg gry: Zuchy „sportowcy" sia¬ 
dają na obwodzie dużego koła, w któ - 
rego środku staje drużynowy lub przy¬ 
boczny z piłką w ręku. Drużynowy 
przedstawia gestami jakąś dyscyplinę 
sportową, np. walkę na szpady, boks, 
jazdę na koniu, pływanie czy rzut kulą 
lub oszczepem. W pewnym momen¬ 
cie przyboczny rzuca piłkę do któregoś 
z siedzących. Zuch, który otrzymał pił¬ 
kę musi podać nazwę przedstawianej 
dyscypliny. Jeśli nie zgadnie to wszys¬ 
tkie zuchy wybierają dla niego rodzaj 


sportowego „wykupu", np. przysiady, 
podskoki, pompki, żabki, itp. Gdy na¬ 
tomiast odgadnie, zajmuje miejsce 
drużynowego i sam staje się „prze¬ 
wodnikiem" w sporcie. Każdy zuch 
w kręgu powinien być choć raz odpo¬ 
wiadającym. 

Ostateczne zwycięstwo odniesie ta 
szóstka, której odpowiadający najtraf¬ 


niej będą odgadywali nazwy ilustro¬ 
wanych ruchami dyscyplin sporto¬ 
wych. 

Uwaga: Prowadzącym „przewodni¬ 
kiem" może też być przez cały czas 
sam drużynowy lub przyboczny, który 
wcześniej przygotuje sobie odpo¬ 
wiedni repertuar nie powtarzających 
się gestów i ruchów sportowych. 
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Liczba uczestników - 4 szóstki. 
Pomoce — 4 długopisy, 4 diagramy 
tego samego logogryfu, 4 krzesła 
o twardych siedzeniach, 1 gwizdek. 

* 

Przebieg gry: Zuchy siadają szóstkami 
w czterech kątach pomieszczenia, przy 
ustawionych tam krzesłach. Na każ¬ 
dym z nich leży: czysty diagram, ko¬ 
perta z hasłami oraz długopis. Po sy¬ 
gnale gwizdkiem szóstkami otwierają 
koperty i przystępują razem z pozosta¬ 



SORTOWANIE LISTÓW 


Liczba uczestników - cała drużyna. 
Pomoce - 36 kopert (4 komplety z wy¬ 
pisanymi trzema kodami pocztowymi 
- w każdym komplecie są 4 koperty 
z dwoma, 4 z trzema, 4 z czterema 
jednakowymi kodami), 12 pudełek 
kartonowych bez przykrywek, 4 stoliki 
szkolne, 1 biała kreda szkolna, 1 
gwizdek. 

Przebieg gry: Na podłodze pomiesz¬ 
czenia rysujemy kredą jedną dłuższą 
linię. Przed nią, w odległości 5 m, 
ustawiamy 4 stoliki w jednym szere¬ 
gu, Na nich kładziemy po 3 kartonowe 


pudełka. Za linią stają w rzędach 4 
szóstki - równe liczbowo. Zuchy stoją¬ 
ce na przedzie otrzymują po komple¬ 
cie zaadresowanych kopert. Na sygnał 
biegną do swoich stolików i rozsorto- 
wują listy według trzech różnych ko¬ 
dów. Drużynowy ustala, który z nich 
szybciej i bez pomyłki wykonał to za¬ 
danie - punktując od 4 do 1 (w uzasad¬ 
nionym przypadku można przyznać 
jednakową liczbę punktów dwom zu¬ 
chom). Złe rozłożenie powoduje stratę 
tylu punktów, ile było pomyłek. Zuchy 
z drugiej pary otrzymują w międzycza¬ 
sie od przybocznego wyjęte z pudełek 


łymi zuchami do rozwiązania logogry- 
fu. Poszukiwane słowo - „rozbitek" - 
odczytuje się po wypełnieniu wszyst¬ 
kich rzędów poziomych, w pionowym 
rzędzie kratek zaznaczonych grubszą 
linią. 7naczenie haseł: 1) przyjaciel 
Piętaszka - Robinson, 2) rosną w nim 
warzywa i kwiaty- ogródek, 3)zwierzę 
domowe Robinsona - koza, 4) deszcz 
z piorunami - burza, 5) mieszkałw niej 
Robinson - jaskinia, 6) Robinson robił 
ją z balii - tratwa, 7) wbija się nim 
gwoździe - młotek, 8) zniszczony sta¬ 
tek - wrak. 


Zwycięża szóstka, której szóstkowy 
pierwszy wypowie głośno rozwiąza¬ 
nie logogryfu. 


koperty - ponownie wymieszane 
w kompletach - r na kolejny sygnał 
gwizdkiem powtarzają czynności wy¬ 
konane przez pierwszych. Koperty 
wręczane dalszym „pracownikom 
sortowni listów" wędrują ustaloną 
trasą jeszcze kilkakrotnie. Poszczegól¬ 
ne zuchy po wykonaniu swojego zada¬ 
nia zajmują miejsca za własnymi stoli¬ 
kami. 


Suma punktów Żadecyduje po za¬ 
kończeniu gry o zwycięstwie jednej 
z szóstek. 

Uwaga: Dla większego utrudnienia 
kopertv mogą być wypisane przez kil¬ 
ka osób o różnych charakterach pis¬ 
ma. Można też wyszukać w książce 
kodowej trzy miejscowości o tej samej 
nazwie, a tylko innych kodach. 
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ZUCHAMI 


ZROBISZ WSZYSTKO, 


CO DO ZABAWY 

l 

POTRZEBNE 


Majsterkowanie nie jesl 
łatwe. Ale dzieci w wieku 
zuchowym lubią majster¬ 
kować, a wiele rzeczy trze¬ 
ba wykonać w drużynie 
systemem samoobsługi. 
Dlatego w każdej typowej 
zbiórce majsterkowanie 
powinno się znaleźć. Jest 
ono ponadto doskonałym 
„przerywnikiem" między 
częściami zbiórki, które 
wymagały dużego wysiłku 
fizycznego i były hałaśliwe. 
Majsterkowanie pozwoli 
odpocząć mięśniom, 
uspokoić się. 


Czym i z czego? 

# 

Do majsterkowania nie trzeba 
mieć pracowni, warsztatów, urzą¬ 
dzeń, szaf z narzędziami (ale nie 
zaszkodzi z nich skorzystać, jeśli 
są takie możliwości). Przyzwyczaj 
zuchy, by zabierały ze sobą na 
każdą zbiórkę - chłopcy scyzoryk, 
dziewczęta nożyczki (tzw. szkol¬ 
ne), a tak chłopcy jak dziewczęta 
igły i nici. Powoli „dorabiajcie” 
się młotka, płaskoszczypcy, kolca 
(szydła) piłki do drewna, obcę¬ 
gów ftp* 

Mogą przy tym pomóc rodzice 
zuchów przekazując zbędne na¬ 
rzędzia. Coś trzeba będzie 
dokupić. 

Materiały są w majsterce naj¬ 
ważniejsze. Nie można ich szukać 
od zbiórki do zbiórki. Materiały 
i surowce gromadzi się ciągle, nie 
omijając żadnej okazji. Drużyna 
ma swój skarbiec. Gromadzi 
w nim kawałki tkanin, różne 
przedmioty z tworzyw sztucz¬ 
nych jak buteleczki, pudelka, 
a także puste tuby po paście do 
zębów lub kremach, również 
przyniesione z wycieczek do lasu 
żołędzie, szyszki, korę, ciekawe 
w kształcie patyki, korzenie ilp. 
Do tego wszystkiego przyda się 
pudełko z różnymi gwoździami, 
wkrętami, śrubkami. Nie trzeba 


gardzić wyjętymi ze zbieranej ma¬ 
kulatury czystymi kawałkami tek¬ 
tury, kartonu, papieru. 


Jak 

organizuje się 
majsterkowanie ? 

W pracy z zuchami nie ma maj- 
sterki dla majsterki. Temat i cel 
wyni ka z tematu i potrzeb zbiórki, 
której częścią jest majsterka. 

W normalnej zbiórce na maj 
sterkę można poświęcić nie mniej 
niż 5, a nie więcej jak 20 minut.To 
bardzo mało; Trzeba wziąć pod 
uwagę miejsce majsterkowania - 
inne warunki stwarza harcówka, 
inne leśna polanka. 

Do zajęcia przygotować musisz 
przede wszystkim siebie. Dlatego 
zawsze zamierzony do wykona¬ 
nia przedmiot sam wcześniej 
zrób. To ogromnie ważne! Jeżeli 
Tobie wykonanie pewnej rzeczy 
sprawia trudność - to musisz so¬ 
bie zdać sprawę, że jeszcze wię¬ 
kszą trudnością będzie dla zu¬ 
chów. Nie możesz w żadnym wy¬ 
padku dać zuchom pracy, której 
nie będą w stanie wykonać* W do¬ 
datku J<ażda praca musi być na 
jednej zbiórce skończona w ca¬ 
łości lub bardzo wyraźnej części. 
Inaczej zuchy nie będą miały sa¬ 
tysfakcji, a być może zrażą się do 
majsterkowania. Najpełniejsze 
zadowolenie daje zuchom użycie 
wykonanych przedmiotów do za¬ 
bawy na tej samej zbiórce. Do 
tego zresztą prawie zawsze zmie¬ 
rzamy. Nigdy nie rób rzeczy, któ¬ 
re uznane będą przez zuchy za 
nieużyteczne. 

Dobrze zorganizowana praca 
. to taka, w której wszystkie zuchy 
mają zajęcie przez cały czas. 
A więc trzeba ją wcześniej właści¬ 
wie podzielić. 


Głowa jest 
najważniejsza 

Jak wiesz istotązuchowania jest 
zabawa w „coś” lub „kogoś”, fu- 
żefi zuch bawi się w „kogoś” to 


GIER 


chce się do niego upodobnić za¬ 
chowaniem, zajęciem, sposoba¬ 
mi mówienia itp, ale także zewnę¬ 
trznie: elementem stroju, narzę¬ 
dzi, broni. 

- Dlatego musisz zuchy za tego 
„Kogoś” przebrać. Na szczęście 
nie całkiem, bo byłoby to wieice 
kłopotliwe. Nie trzeba być bys¬ 
trym obserwatorem, by stwier¬ 
dzić, że przebieranie się w „ko¬ 
goś” zuchy prawie zawsze rozpo¬ 
czynają od głowy, l to im często 
wystarcza, by wczuć się w rolę. 
Zuch w mundurku, alezpióropu- 
szem na głowie czuje się napraw¬ 
dę Indianinem* 




Przygotuj arkusz papieru pa¬ 
kunkowego, kartonu, klej, talerz 
w obwodzie 60-65 cm, nożyczki, 
„żabki” (szczypki) do suszenia 
bielizny. 

Z kartonu wytnij pasek szero¬ 
kości 5 cm i długości 60 cm. Bę¬ 
dzie to otok czapki* Z wykroju 
odrysuj daszek, dodaj mu ząbki 
od wewnętrznej strony i też 
wytnij* 

Talerz połóż dnem do góry na 
środku arkusza papieru (rys, 1). 
Przyciskając talerz, podwiń do 
góry papier, który się poza nim 
znajduje. Otrzymasz rodzaj war- . 

ka z talerzem na dnie. Teraz otok 
posmaruj z jednej strony klejem 
i przy pomocy kogoś nałóż go jak 
otwartą obręcz na ten worek (rys* 
2). Otok przyklejaj 3-4 cm nad 
brzegiem talerza, Odcinek przy¬ 
klejony chwytaj „żabkami”* Pa¬ 
miętaj jednak, aby obręczy nie 
zamykać, bo musisz jeszcze wyjąć 
talerz ze środka. Dopiero po tym 
sklej resztę obwodu otoku z den¬ 
kiem, zaciskając „żabkami”* Zo¬ 
staw na jakiś czas do wyschnięcia. 

Później, odetnij nożyczkami 


część papieru sterczącą ponad 
otok i przyklej daszek (rys. 3). 
Uzupełnij paskiem nad daszkiem* 
Czapka może przez zmianę ele¬ 
mentów jak orzełek, oznaka sto¬ 
pnia, trąbka, żołędzie, skrzydlate 
koło itp* służyć do zabawy w żoł¬ 
nierzy, pocztowców, leśników, 
kolejarzy* Możesz też zmieniać 
kolor całej czapki lub jej części* 
Czapka bez daszka będzie nakry¬ 
ciem głowy marynarza. 

Uwaga: Czapkę wykonać mogą 
zuchy nieco wprawione do maj¬ 
sterkowania, Niezbędna jest pra¬ 
ca dwójkami* Łącz wówczas słab¬ 
szego ze zręczniejszym. Jeżeli nie 
masz dobrego kleju, to możesz 
papierowe denko i daszek po 
prostu przyszyć do otoku. 

Jeżeli stwierdzisz, że taka czap¬ 
ka nie będzie możliwa do wyko¬ 
nania przez większość zuchów, 
zdobądź więcej kartonu i wyko¬ 
naj taką jak na rysunku 5. Denko 
jest płaskim kręgiem, otok posia¬ 
da zagięte do środka ząbki, ale 
uwaga z przodu jesl wyższy 
i opada do tyłu. Daszek z wykroju 

CIĄG DALSZY NA $TR. 13 


ZAPAMIĘTAJ! Różne ciamajdy i niezdary to też zuchy, nie 
gorsze od innych, nawet jeśli kiepsko biegają ł nie umieją łapać 
pitki. Próbuj zapobiegać temu, by im dokuczano. No i oczywiś¬ 
cie Tobie tego nigdy robić nie wolno, choćbyś byl w najfatalniej¬ 
szym humorze. 
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dobrze wygląda kiedy denko 
z przodu wygniemy nieco do 
góry. 


5 


■MMI 


Potrzebny ci będzie gumowy 
kulisty balonik, papier zadruko¬ 
wany i niezadrukowany, klej 
z mąki, ok. 60 cm bandaża lub 
skrawek płótna, kawałeczek 
sznurka, nożyczki. 

Zmierz głowę przyszłego użyt¬ 
kownika, do obwodu dodaj 4-5. 
cm i zrób tej wielkości pętlę ze 
sznurka. Nadmuchaj balonik tak, 
aby ledwo przechodził przez pęt¬ 
lę, mocno zawiąż. Nasyć bandaż 
klejem i przylep go do balonika 
wzdłuż „równika" (rys. 1). 



Na pas z bandaża oraz całą gór¬ 
ną połowę baTonika naklej jeden 
przy drugim kawałeczki nieza¬ 
drukowanego papieru o wymia¬ 
rach ok. 3x3 cm. Na tę warstwę 
naklej następną, tym razem z za¬ 
drukowanego papieru. Później 
jeszcze jedną czystego i jeszcze 
jedną zadrukowanego. Ostatnią, 
piątą warstwę z niezadrukowane¬ 
go papieru trzeba kłaść bardzo 
starannie, Tak oklejony balonik 
na parę dni odłóż aby wysechł. 
Kiedy stwierdzisz, że skorupa jest 
już sucha, wypuść powietrze z ba- 


■ urgL* 


UNIWERSALNY 

KASK 





lonika, który skurczy się i ode¬ 
rwie. Dobrze zrobisz jeśli skoru¬ 
pę dosuszysz, a następnie oczyś¬ 
cisz i wypolerujesz. Musisz jesz¬ 
cze wyrównać brzegi skorupy 
oraz umieścić 2 boków nakrętki, 
które możesz zrobić z szyjek tub 
od pasty do zębów. 

Tak wykonany kask jest twardy, 
nie da się łatwo rozbić łub 
zgnieść. Służyć może nawet przez 
parę lat. 

Przez dodanie różnych ele¬ 
mentów otrzymasz szłom Bolko- 
wego woja, przyłbicę średniowie¬ 
cznego rycerza, szyszak husarski, 
hełm żołnierski, strażacki, kask 
milicjanta służby ruchu, ochron¬ 
ny kask górnika, taternika, kie¬ 
rowcy wyścigowego itp. 

Gdybyś jednak, z jakiegoś po¬ 
wodu nie był w stanie wykonać 
z zuchami tego typu kasku, to na 
rys. 8 masz przedstawione inne 
rozwiązanie: Hełm z kartonu. 

Hełm ten również możesz 
przekształcać w różny sposób, 
dodając stosowne elementy., 



NAKRYCIA GŁOWY 
Z PAPIEROWYCH 
SKŁADANEK 

i 

jeżeli nie masz wiele czasu na 
zbiórce i musisz z dostępnego 
materiału przygotować nakrycia 
głowy - rób składanki. Wystarczą 
stare gazety, czasem nożyczki, 
dziesięć palców i masz w ciągu 
3-5 minut całą drużynę w czap¬ 
kach, hełmach itp. Tu proponuje¬ 
my Ci czepek w dwóch odmia¬ 
nach oraz hełm strażacki. 


Czepek. Weź gazetę wielkości 
„Trybuny Ludu”, złóż w poprzek 
na pól, następnie znów na pół 
(rys. 1). Środkowej (podwójnej) 
części zawiń rogi jak na rys. 2. Piat 
znajdujący się przed nią złóż na 
pół i dociśnij do tej części środko¬ 
wej. To samo zrób z piatem znaj¬ 
dującym się za częścią środkową 
(rys. 3). Teraz masz przed sobą 
najtrudniejszą operację: Dolne 
rogi staraj się wolno zbliżyć do 
siebie, przez co rozwierać się bę¬ 
dzie otwór czepka. 

W miejscach wskazanych na 


INNE 

PRZYBRANIE 

GŁOWY 





jeżeli masz czas r materiał mo¬ 
żesz wykonać z zuchami bawiący¬ 
mi się w Indian bogate pióropu¬ 
sze (rys. 2) ale wystarczą tylko 
barwne opaski i zatknięte na nie 
pióro. 



rys. 4 lekko czepek zagnij. Pozos¬ 
tanie wówczas czepek „uniwer¬ 
salny". Może służyć do zabawy 
w „Czerwonego Kapturka", może 
być kobiecym ludowym przybra¬ 
niem głowy. Wówczas na opada¬ 
jących w dół rogach umieścisz 
tasiemki do zawiązywania pod 
brodą. Jeżeli tasiemki nie dasz, 
a rożki te zawiniesz do góry - 
będziesz mieć twarzowy czepek 
„holenderski”. Na rysunku 6 
masz natomiast czepek pielęgnia¬ 
rski. 

Hełm strażacki. Wykonaj czyn¬ 
ności takie same, jakich wymaga¬ 
ło sporządzenie czepka (rys. 1-3). 
Uzyskane nakrycia głowy zagnij 
i przylep rożki zakreskowane na 
rys. 1. To już hełm. Przyłóż go do 
kartki papieru i obrysuj górną 
część. Później dorysuj grzbiet 
grzebienia jak na rys. 2. Dorysuj 
łapki. Otrzymasz po wycięciu 
grzebień taki jak na rys. 3. Grze¬ 
bień ten przylep na hełmie. Mo¬ 
żesz jeszcze dodać tasiemkę pod 
brodę. 



jeżeli zuchy bawią się w Robin¬ 
sonów lub skrzaty, możesz im za¬ 
proponować wykonanie czapek 
z sitowia, jak na rys. 3. 

Przybrań głów może być tysią¬ 
ce, dziesiątki materiałów do ich 
wykonania. Zależeć to będzie od 
potrzeb, możliwości a przede 
wszystkim od inicjatywy i pomy¬ 
słowości. 





































































































































Wiele zuchowych zabaw 
oprócz nakryć głowy wymaga wy¬ 
konania broni. Czasem wystarczy 
ostrugany patyk z nadzianym kó¬ 
łeczkiem z kartonu, i już masz 
szpadę, patyk też może być i mie¬ 
czem, i szablą. 

Na rysunkach obok przedsta¬ 
wiamy kilka rodzajów broni histo¬ 
rycznej i egzotycznej* A więc ha¬ 
labarda, która służyć może jeśli 
chcesz postawić straż, uświetnić 
uroczystość itp. {rys* 1). Jeśli zu¬ 
chy bawią się w Eskimosów nie¬ 
zbędny będzie harpun, czyli ro¬ 
dzaj oszczepu uwiązanego na 
sznurku (rys. 2), w Indian - osz¬ 
czep ozdobiony piórami {grot dla 
bezpieczeństwa zrób z kory - rys. 
3), Indian musisz wyposażyć w to¬ 
mahawki (rys. 4, 5,6)* Tomahawk 
na rys. 4 można zaopatrzyć w os¬ 
trze z kory, grubej tektury, sklejki, 
ten na rys* 6 jest siekierą, którą 
wykonasz ze styropianu i patyka. 
„Świętym ,# toporem zakopywa¬ 
nym i wykopywanym w razie po¬ 
trzeby może być ten, przedsta¬ 
wiony na rys, 5, Musisz znaleźć 
stosownie wygięty konar lub ko¬ 
rzeń, wprawić weń kawałek praw¬ 
dziwego kamienia, ozdobić pió¬ 
rami i tajemniczymi napisami na 
trzonku* Rysunek 7 przedstawia 
nóż indiański i eskimoski, rys, 9 
miecz Belkowego woja. Całość ' 
uzupełnia tarcza, którą możesz 
wykonać z kory zdjętej ze ścięte¬ 
go drzewa- „Zapotrzebowanie" 
na broń jest zawsze duże, bę¬ 
dziesz musiał sam szukać dal¬ 
szych rozwiązań. 

Na koniec przypatrz się jak wy^ 
konać tuk. Przez całe tysiąclecia 
była to najlepsza dalekosiężna 
broń. Na rvs, 1 masz łuk indiański* 





na rys.2lukstalowyopodwójnym 
wygięciu oraz kołczan na ten luk 
i strzały* Taki łuk był elementem 
uzbrojenia w Polsce jeszcze 
w XVII wieku, 

Łuk, który proponujemy Ci do 
wykonania, nie jest tak wymyślny 
(rys* 3). Możesz go zrobić z kona¬ 
ra dębiny, jesionu a w ostatecz¬ 
ności z pręta leszczynowego. Cię¬ 
ciwa z jednego końca winna być 
zakończona pętlą, aby ją zdjąć, 
kiedy łuk jest nieużywany, jeżeli 
znajdziesz czas, zrób łuk z listwy 
jesionowej (rozmiary - 
15x25x1500 m). Będzie służył 
długo, zwiększy też celność i od¬ 
ległość strzału* 

Ważne są też strzały* Na począ¬ 
tek mogą to być proste pręty lesz¬ 
czyny lub listewki odpowiednio 
obrobione, przygotowane. 

Na rysunkach a-f masz przed¬ 
stawiony sposób przygotowania 
strzały* Jeden koniec zaopatrz 
w lotkę z pióra, grot w tulejkę 
z gumowym zakończeniem. Na¬ 
sadę grotu grubo owiń drutem 
(chodzi o obciążenie ostrza)* Na 
koniec wydrąż rowek do osadze¬ 
nia strzały na cięciwie (rys, d)* 
Pamiętaj, że iuk w rękach dziecka 
może być niebezpieczny* W za¬ 
sięgu strzelania nikt nie może się 
znajdować* Zucha z łukiem 
i strzałą ani na moment nie spusz¬ 
czaj z oka! 



może byc Gwiazdka, Dzień Matki, 
Dzień Nauczyciela* Największą 
przyjemność dorosłym sprawia 
upominek wykonany przez 
dziecko własnoręcznie* Niech to 
będzie prosta wyszywanka, apli¬ 
kacja (naszywanie odpowiednio 
wyciętej tkaniny na tkaninę), mo¬ 
że zwierzątka z rolek filcu, czystej 
ceraty wypełnionej watą* Rodzeń¬ 
stwu radość sprawią lalki* A może 
zuchy wykonają postacie z telewi- 
zyjnych bajek? Zawierz zuchom, 
pozwól aby puściły wodze wyo¬ 
braźni, na pewno z dziesiątków 
pomysłów jeden, dwa będą inte¬ 
resujące i możliwedo wykonania. 

Uwaga: Nie pozwalaj dzieciom 
brać igły lub szpilki do ust. Grozi 
to wielkim nieszczęściem. 





Szycie nie jest tylko sprawy 
dziewcząt. Jeżeli masz drużynę 
chłopców, nie stroń od tego zaję¬ 
cia. Każdy zuch powinien umieć 
przyszyć guzik, zacerować dziu¬ 
rę. [Nie zaszkodzi jeśli nauczy się 
paru ściegów i spróbuje wyszyć 
jakiś drobiazg. Okazją do tego 


Lalki do urządzenia przedsta¬ 
wień dzielą się na kilka rodzajów. 
Spośród nich na rysunku znaj¬ 
dziesz trzy: rys.i - lalka-makiet- 
ka, płaska, wycięta z kartonu, tek¬ 
tury, sklejki i pomalowana; rys. 2 
- lalka pacynka, której główka jest 
osadzona na wskazującym palcu, 


a rączki na kciuku i palcu środko¬ 
wym. Całość okryta jest kostiumi- 
kiem, rys. 3 - ialka-kukiełka, po¬ 
siada konstrukcję w kształcie po¬ 
dwójnego krzyża, na którego ra¬ 
mionach osadzone są ruchomo 
kończyny. 

Do urządzenia przedstawień 
nie musisz mieć od razu prawdzi¬ 
wej sceny. Wystarczy koc zawie¬ 
szony na trzepaku, w sali dwa 
położone na sobie stoły nakryte 
kawałkiem tkaniny itp. Również 
wykonanie lalek nie będzie wy¬ 
magało wielkich umiejętności, 
wystarczy pomysłowość w wyko¬ 
rzystywaniu łatwo dostępnych 
materiałów. Mają to być jarzyny, 
makowe główki oraz mnóstwo 
różnych rzeczy z tworzyw sztucz¬ 
nych. Dla przykładu masz poka¬ 
zaną na rysunku 4 lalkę z korpu¬ 
sem z plastikowej butelki po 
szamponie, lalka na rys. 5 ma kor¬ 
pus z innej butelki i hełm z lejka, 
latka na rys. 6 ma na sobie „kol- 
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tzugę 2 kuleczki po jarzynach 
itp. 

Jeżeli chcesz szybko zorgani¬ 
zować widowisko, zrób z zucha¬ 
mi teatrzyk cieni. Musisz mieć do 
tego dobrze zaciemniony salę, 
obrus lub prześcieradło na ekran 
oraz lampkę nocny lub biurową 
z kapturkiem. Jeżeli między lam¬ 
pą a ekranem umieścisz wyciętą 
z kartonu figurę uzyskasz na płót¬ 
nie duży cień. Figury mogą być 
ażurowe, co daje jeszcze lepszy 
efekt. Przedstawiamy ci urządze¬ 
nia najprostsze. Jeżeli zuchy zain¬ 
teresują się teatrem lalek lub cie¬ 
ni, dość łatwo zajdziesz na ten 
temat podręczniki m. in. w szkol¬ 
nej bibliotece. 


INNE 

URZĄDZENIA 
DO GIER I ZABAW 


Proponujemy obiekty, które 
służyć mogą do zabaw w Indiani¬ 
na, strażaka i olimpijczyka. 

Wigwam - mieszkanie wędru¬ 
jących Indian był wykonany z że¬ 
rdzi i surowych skór bizonów, 

O żerdzie możesz się postarać, 
natomiast skórę zastąpi ci folia 
igelitowa* jeżeli żyjesz w małym 
mieście lub na wsi, zauważyłeś 
walające się po polach puste igeli¬ 
towe worki po nawozach sztucz¬ 
nych, Worki musisz rozpruć, wy¬ 
płukać, osuszyć i obciąć* 

Wymierz na ziemi regularny 
sześciobok. Żerdzie zwiąż cień¬ 
szymi końcami w pęczek* Wykop 
otwory w ziemi na rogach sześ- 
cioboku* Postaw przy pomocy je¬ 
szcze dwóch dorosłych osób że¬ 
rdzie i zasyp otwory. Wcześniej 
przygotuj potrzebną ilość po¬ 
przeczek, do których przybijesz 
foliowe prostokąty. Teraz przy¬ 
mocuj te poprzeczki z płatem folii 
do żerdzi, zaczynając od dołu, tak 
aby płaty zachodziły na siebie. Na 
koniec możesz pomalować folię 
w barwne wzory* 

Wigwam może długo służyć do 
spotkań drużyny w czasie lata* 
Dobrze zrobiony skutecznie 
obroni od deszczu, 

ia 

Strażacki tor przeszkód wy- j 

znacz na wolnym terenie. Podaje¬ 
my ci tylko przykład, który mo¬ 
żesz wzbogacić. Kamienie odpo¬ 
wiednio rozstawione wymagają 
wykonania skoku z jednego na j 
drugi, leżąca na ziemi belka służy 
za równoważnię, dalej poprzecz¬ 
ka do skoku wzwyż, paląki do 
przechodzenia pod nimi < „na 
czworakach", lina do przesuwa¬ 
nia się na rękach, oraz wbita moc¬ 
no w ziemię podwójna drabinka 
do wchodzenia i schodzenia po 
niej* j 



Piosenki i pląsy łączą drużynę, pomagają jej 
się zżywać, wprowadzając miły nastrój zachęcają 
do działania. Nadają życiu drużyny wdzięk. Ale 
także pomagają łagodzić konflikty, uspokoić na¬ 
piętą atmosferę. Jeżeli po burzliwej kłótni, z któ¬ 
rej wszyscy wyszli naburmuszeni i rozgoryczeni 
zaśpiewacie spokojną piosenkę, nastrój się zmie¬ 
ni, zuchy się uciszą i innymi oczami spojrzą na 
całą awanturę. Może być i inaczej. Wszyscy są 
ospali, trochę zmęczeni - wesoła, żwawa piosen¬ 
ka pobudzi zuchy do zabawy. 

Piosenka także rozwija wyobraźnię, poprzez 
poetyczne ukazywanie świata i ludzi. Ale także 
uczy np. rozumieć istotę niektórych zawodów, 
budzi przyjazny stosunek do przyrody. 

Łatwo jednak można zniechęcić do śpiewania 
zuchy jeśli się nieumiejętnie zabierze do nauki 
piosenki. 

Nie każ zuchom zapisywać tekstu piosenki, bo 
to dla nich nudne, uciążliwe i „szkolne" zajęcie. 

Wybieraj piosenki o treści zgodnej z tematem 
i rodzajem zbiórki, ładnej melodii dostosowanej 
do skali głosu dziecka, a więc mieszczącej się 
w obrębie gamy. 

Sam wcześniej opanuj bezbłędnie tekst i melo¬ 
dię, żebyś się nieporadnie nie gubił, gdy ją bę¬ 
dziesz śpiewał z zuchami. 

■Jeśli śpiewanie nie jest mocną stroną ani dru¬ 
żynowego ani Twoją może jako deska ratunku 
posłużyć kolega grający na jakimś instrumencie. 

-ł! 

A jak już nie znajdzie się żaden pomocny żywy 
człowiek - pozostaje jeszcze magnetofon. 

Nie próbuj nauczyć zuchy całej piosenki na 
jednej zbiórce. Ucz na raty. Na jednej zbiórce 
pierwszej zwrotki, na następnej refrenu lub kolej¬ 
nej zwrotki. Jeżeli piosenka jest krótka, możesz 
nauczyć jej od razu w całości. 

Będziesz to robił tak. 

Postanowiłeś nauczyć zuchy piosenki o listo¬ 
noszu, bo właśnie zdobywacie tę sprawność. 
Zaśpiewaj im ją, Jeśli zuchy zechcą się jej nau¬ 
czyć, a musisz się postarać, żeby chciały, przystę¬ 
pujcie do dzieła. Jeszcze raz śpiewasz piosenkę, 
a potem rozmawiacie o czym ona mówi, kto 
w niej występuje, co robi, co się dzieje wokół. 

Teraz już pora na opanowanie melodii. Zaśpie¬ 
wasz pierwszą zwrotkę piosenki jeszcze dwa ra¬ 
zy. Byłoby znakomicie, gdybyś grał na jakimś 
instrumencie, który by towarzyszył ci przy kolej¬ 
nym śpiewaniu zwrotki. Pora, by włączyły się 
zuchy, próbując nucić razem z tobą. Mogą także 
wystukiwać rytm. Powtarzacie to jeszcze raz, 
zuchy śpiewają la-la-la. 

Kiedy zorientujesz się, że opanowały już melo¬ 
dię, możecie zabrać się do tekstu. 

Proponujesz, by każda szóstka narysowała 
kredkami rysunek przedstawiający treść jednego 
wiersza zwrotki. Dzięki tym wynikom zuchy zapa¬ 
miętają treść. 

Możecie się za6awić inaczej. Na przykład 
w głuchy telefon. Ustawiasz zuchy w kole I sta¬ 
jesz razem z nimi. Szepczesz w ucho sąsiadowi 
tekst jednego wiersza zwrotki, a zuchy przekazu¬ 
ją go sobie kolejno do ucha. Wiersz po obiegnię¬ 
ciu wszystkich wraca do ciebie. Jeśli jest znieksz¬ 
tałcony, dochodzicie, kto się pomylił. Zuchy, po 


kolei, zaczynając od ostatniego, wypowiadają 
głośno tekst, który przekazały. Ten kto przekręcił 
zmienia miejsce i staje przy tobie, jako zakończe¬ 
nie kabla telefonu. Powtarzacie grę wprowadza¬ 
jąc kolejne wiersze zwrotki. 

i • 

Masz już załatwioną sprawę z nauką tekstu. 
Zuchy powinny go opanować. Zaproponujemy 
jeszcze jedną grę, którą możesz zastosować na 
następnej zbiórce. Dajesz szóstkom wcześniej 
przygotowane i włożone do koperty karteczki 
z pojedynczymi wyrazami. Są to słowa jednego 
wiersza zwrotki „Listonosza". Każda szóstka do¬ 
staje inny wiersz. Zadanie polega na tym, by 
możliwie szybko i prawidłowo ułożyć go. Która 
szóstka zrobi to pierwsza, wygrywa. Teraz śpie¬ 
wasz pierwszy wers zwrotki, a szóstka, która go 
układała staje w miejscu, które jej wskażesz 
i w ten sposób ustawiasz pozostałe szóstki. Teraz 
każda z nich po kolei odśpiewa swój tekst. I na 
koniec na cześć zwycięskiej szóstki wszyscy ra¬ 
zem śpiewacie całą zwrotkę. 

Zuchy nauczyły się piosenki, ale musi się ona 
jeszcze zadomowić w pamięci. Trzeba ją utrwa¬ 
lić. Jak to się robi? Podpowiadamy ci jeden ze 
sposobów - zabawę z piłką. 

Ustawiasz zuchy w kole i rzucasz piłkę do 
jednego z nich, a on ją łapie^i recytuje tekst 
pierwszego wiesza zwrotki „Listonosza" i odrzu¬ 
ca pitkę do innego zucha* Ten wygłasza dalszy 
ciąg tekstu* Ta zabawa trwa tak długo, aż zauwa¬ 
żysz, że zuchy opanowały tekst wystarczająco 
dobrze* Wówczas zaproponuj wspófne odśpie¬ 
wanie piosenki. 

Na zbiórce wykorzystujesz jedną z propono¬ 
wanych gier, tę która ci najbardziej odpowiada* 

Nie jest wszystko jedno gdzie i w jakich warun¬ 
kach śpiewacie. Duszne, zadymione i wilgotne 
pomieszczenia do tego się nie nadają. Śpiew na 

zimnym powietrzu także szkodzi zdrowiu. 

■' , ■ > 

Pamiętaj, że głośniej to nie znaczy lepiej. Krzy¬ 
kliwy śpiew, niestety, często jest uprawiany 
w drużynach. A przecież piosenka ma być dla 
zuchów tak samo piękna i miła, jak bajka. 

Jak uczyć pląsać? 

Co to jest pląs? Słowo jest dziwne, żyje tylko 
w języku zuchów i starszej polszczyźnie. Jest to 
ruch towarzyszący piosence. Może inscenizować 
ją, a może także być kompozycją prostych ele- 

łi 

mentów tanecznych. Pląs nie ma nigdy ostatecz¬ 
nego kształtu, mimo że się go wykonuje wiele 
razy i mimo że prowadzący narzuca sposób ruch¬ 
owej interpretacji piosenki. Nie krępuj zuchów 
w wyrażaniu swojego sposobu odczuwania treś¬ 
ci piosenki, jeśli coś zmienią w zaproponowa¬ 
nym przez ciebie układzie gestów, przyjmij to. 

Jak się go uczyć? Najprościej, Stajesz razem 
z zuchami w kole i wykonujesz pląs, a zuchy cię 
naśladują. Po dwu - trzykrotnym powtórzeniu 
pląsu wszyscy gó już powinni opanować. Ty 
oczywiście musisz go umieć wcześniej, zanim 
zaczniesz pląsać z zuchami. Jeśli uczysz pląsu 
trudniejszego, tego z krokami tanecznymi pokaż 
go zuchom ze dwa razy i przećwicz z nimi po¬ 
szczególne elementy. Pląs nie jest popisem dla 
widowni. Ma być swobodną rozluźniającą żaba 
wą dla zuchów. 











ZUCH MUZYK (autorzy nieznani) 

♦ 

* 

Wszyscy na cymbałkach gramy 
I na fletach też. 

W harmonijki wciąż dmuchamy. 

Tony płyną wszerz 
Każdy chętnie tej gry słucha. 

Wszyscy radzi są, 

A uciechą jest dla zucha 
Gości bawić grą. 

ffi 
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Ustawienie: stoimy na obwodzie koła. Śpiewając te fragmenty 
tekstu, w których występują nazwy instrumentów naśladujemy 
grę na nich. 

I. Aż... rwie - trzymamy ręce w okolicy serca 

Tak... Słucha - Nadsłuchujemy (ręce trzymamy przy uszach) 
nawet w półśnie - ręce składamy jak do snu, podkładamy pod 
policzek 

Pewnie... bierze - chwytamy się za głowę 
Kto... gra — naśladujemy grę na pianinie 


Więc powiemy... - ręce na biodrach 
Zuch... ma - Pokazujemy na siebie 

II. Tony płyną... - unosimy ręce do góry, a następnie powoli 
opuszczamy je 

Każdy... słucha - pokazujemy na stojących obok 
Wszyscy radzi są - ręce na biodrach, robimy lekkie półobroty 
tułowiem 

A... zucha - dwa podskoki 
Gości... grą - ukłon 



Mundur, chusta, pas zuchowy, 
beret zdobi głowę, 
a na piersi pięknie błyszczy 
znaczek kolorowy, to zuchy, to zuchy, 
Cu tu dalej kryć, to zuchy, to zuchy, 
dobrze zuchem być, to zuchy, to zuchy 
co tu dalej kryć, to zuchy, to zuchy, 
dobrze zuchem być. 

Biały orzeł to odwaga, 

Słońce - radość głosi. 

Zuch jak sama nazwa mówi: 
w ZHP być musi. 
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LISTONOSZ 


Jeśli zechcesz puścić 
w świat swoje nowinki. 
Weź papieru kawał 
i list włóż do skrzynki. 
Znajomy listonosz 


Słowa: Anna Sęk 
Muzyka: Paweł Jarosz 


wszystkie listy wrzuci. 

Do torby na plecach 
i piosenkę zanuci 

Ref. Jestem listonoszem.. 
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u iam ja, d-y*etU,—»„ // 


Wesół i śmiały 

Słowa: A. Jamiński 


Przez rowr przeskoczy, 

do gier ochoczy, 

oto jest chłopak zuch (bis) 

Sam sobą kieruje,’ 
starszym ustępuje, 
dla swych przyjaciół - druh (bis) 


Muzyka: autor nieznany 

Zuch pływać umie, 
zwierza rozumie, 
czujny ma węch i słuch (bis) 
W mieście, polu, lesie 
śpiewa i śmieje się 
oto jest chłopak zuch (bis) 
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